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Fab Lab, em Parceiros de Igreja, Torres Novas

SERVICO EDUCATIVO

Prototipagem de modelos, Formagdo pratica em CNC, Laser, Eletrénica, Internet das Coisas,
Robodtica e Programagdo

Morada: Largo do Comércio, 3 2350-213 Parceiros de Igreja, Torres Novas

GPS: 39.45279,-8,61128

Telefone: +351 912783838

Email: info@makersunit.com

Website: www.makersunit.com

Periodo de Funcionamento: 2° a é°eira, das 10n00 as 2000

SOBRE O GUIAO

Objetivo da Visita: Proporcionar aos alunos uma experiéncia prdtica e envolvente que Ihes permita
aplicar os conhecimentos tedricos adquiridos na escola através do uso de tecnologias inovadoras.
Ao visitar a Fablab / Centro Tecnoldgico, os alunos poderdo explorar diferentes ferramentas,
materiais e métodos de prototipagem que estimulam a criatividade, o pensamento critico e o
frabalho colaborativo.

O QUE:
1. Intfrodugdo as Ferramentas e Tecnologias da Fablab:

Atividade: Breve explicacdo e demonstracdo das tecnologias disponiveis na Fablab, como
impressoras 3D, cortadoras a laser, CNC, robdtica, eletrénica e programacdo.

Objetivo: Familiarizar os alunos com a variedade de equipamentos e mostrar como podem ser
utilizados para criar projetos inovadores.

2. Workshop Pratico: Projeto de Protétipo

Atividade: Os alunos irdo trabalhar em pequenos grupos para desenvolver e prototipar um objeto
ou solucdo que responda a um desafio prdtico. O projeto serd ajustado ao nivel de escolaridade
dos alunos.
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

3. Exploragao do Design Thinking

Atividade: Infroduzir o conceito de Design Thinking € como ele pode ser aplicado na criacdo de
solucdes inovadoras. Os alunos serdo incentivados a seguir os passos deste método (empatia,
definicdo, ideacdo, prototipagem e teste) para resolver um problema apresentado no inicio da
visita.

Objetivo: Desenvolver a capacidade de resolver problemas complexos de forma colaborativa e
criativa.

4. Apresentagdo dos Projetos

Atividade: No final do workshop, cada grupo ird apresentar o seu protdtipo ou ideia, explicando o
processo de criacdo e as dificuldades enfrentadas.

Objetivo: Melhorar as habilidades de comunicac¢do, partilha de ideias e o trabalho em equipa.
PORQUE:
1. AMBIENTE PRATICO E INOVADOR:

A Fablab proporciona um ambiente dindmico, onde os alunos podem experimentar diretamente
com tecnologias avancadas que muitas vezes ndo estdo disponiveis nas salas de aula tradicionais.
Isso estimula o interesse pela ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matemdtica (STEAM).

[l Desenvolvimento de Competéncias do Século XXI:

Atfravés da utilizacdo de tecnologias como a impressdo 3D, robdtica, programagdo e design digital,
os alunos desenvolvem competéncias essenciais para o futuro, como pensamento critico, resolucdo
de problemas, criatividade e trabalho colaborativo.

[1 Intferconexdo entre Teoria e Prdtica:

Nas escolas, os alunos aprendem conceitos tedricos importantes. Numa Fablab, esses conceitos
ganham vida. Por exemplo, aprender sobre formas geométricas ou eletricidade € muito mais eficaz
quando os alunos podem desenhar e imprimir um objeto real ou construir

[ Estimular o Interesse pela Inovacdo e Empreendedorismo:

O ambiente da Fablab promove uma cultura de inovacdo, onde os alunos ndo apenas aprendem
a utilizar as ferramentas, mas também sdo incentivados a pensar como inventores e
empreendedores, desenvolvendo novas ideias e solugoes.

[l Inclus@o e Aprendizagem Adaptativa:

A diversidade de ferramentas e atividades permite adaptar a experiéncia de aprendizagem as
necessidades e capacidades dos alunos de diferentes idades e niveis escolares. Todos tém a
oportunidade de aprender ao seu ritmo, num ambiente prdatico e colaborativo.
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PROBLEMATICA

Como pode um FablLab transformar um espago desconhecido, num centro vibrante de

inovagdo, aprendizagem e criagdo acessivel a todos?

CONHECIMENTOS E COMPETENCIAS

Indicar conhecimentos e competéncias por drea disciplinar/disciplina, de acordo com os
documentos curriculares de referéncia, nomeadamente, as aprendizagens essenciais e perfil do

Conhecimentos

aluno (PASEO), para maior articulagao (horizontal ou vertical).

1.° CEB

Competéncias

Componentes
Curriculares

Ano(s) de
Escolaridade:

1.°ao04.°

- Matemdatica

- Entender e aplicar principios e conceitos fundamentais das Ciéncias da
Computacgdo.

- Investigar, formular e justificar conjecturas sobre relacdes numéricas em
contextos diversos.

- Interpretar matematicamente situacdes do mundo real, construir modelos
matemdticos adequados, e reconhecer a utilidade e poder da Matemdtica na
previsdo e intervencdo nessas situacoes.

- Aplicar o Design Thinking como uma prdtica na actividade matemdtica que
capacita os alunos com ferramentas que lhes permitem desenvolver estratégias
de resolucdo de problemas em especial relacionados com a programacdo e
que estdo associadas ao pensamento computacional;

Componentes
Curriculares

Ano(s) de
Escolaridade:

1.°ao04.°

- Estudo do Meio

- Relacionar datas e factos importantes para a compreensdo da histéria local
(origem da povoacdo, batalhas, lendas histéricas, personagens/personalidades
histéricas, feriado municipal);

- Identificar diferencas e semelhancas enfre o passado e o presente de um lugar
quanto a aspectos naturais, sociais, culturais histéricos e tecnoldgicos;

- Reconhecer as potencialidades da internet, utilizando as tecnologias de
informacdo e da comunicacdo com seguranca e respeito, mantendo sigilo sobre
as informacdes pessoais;

- Utilizar informacodes e simbologias como linguagem especifica da tecnologia;

- Saber colocar questdes, levantar hipdteses, fazer inferéncias, comprovar
resultados e saber comunicar, reconhecendo como se constrdi o conhecimento;
- Distinguir vantagens e desvantagens da utilizagdo de recursos tecnoldgicos
(analdgicos e digitais) do seu quotidiano;

- Identificar objetos tecnoldgicos (analdgicos e digitais), utilizados no passado e
no presente, relacionando-os com os materiais utilizados no seu fabrico, para
constatar permanéncias e evolucoes;

Componentes
Curriculares

Ano(s) de
Escolaridade:

1.°ao04.°

- Expressoes Artisticas
e tecnologias

- Integrar a linguagem das artes visuais, assim como as vdrias técnicas de
expressdo (pintura, desenho, itinerdrios, escultura, maqueta, fotografia, entre
outras) nas suas experimentacdes fisicas e/ou digitais;

- Escolher técnicas e materiais de acordo com a intencdo expressiva das suas
producdes;

- Produzir sozinho ou em grupo, material escrito, audiovisual e multimédia ou outro,
utilizando vocabuldrio apropriado, reconhecendo as expressdes artisticas como
construcdo social, patrimdnio e fator de identidade cultural;

SR Cofinanciado pela
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2.°CEB

Conhecimentos

GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

Competéncias

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:
5.°e 6.°ano

- Matemdtica

- Compreender e usar, de forma fluente e rigorosa e em situacoes
diversas, conhecimentos matemdticos (conceitos, procedimentos e
métodos) relativos aos temas NUmeros, Algebra, Dados e
Probabilidades, Geometria e Medida.

- Desenvolver a capacidade de resolver problemas recorrendo aos
seus conhecimentos matemdaticos, de diversos tipos e em diversos
contextos, confiando na sua capacidade de desenvolver estratégias
apropriadas para obter solucdes vdlidas.

- Desenvolver e mobilizar o pensamento computacional.

- Desenvolver a capacidade de comunicar matematicamente, de
modo a partilhar e discutir ideias matemdticas, formulando e
respondendo a questdoes diferenciadas, ouvindo os outros e fazendo-
se ouvir, negociando a construcdo de ideias colectivas em
colaboracdo.

- Desenvolver a capacidade de usar representacoes multiplas, como
ferramentas de apoio ao raciocinio e d comunicacdo matemdtica.

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:
5.°e 6.°ano

- Ciéncias Naturais

- Selecionar e organizar informacdo a partir de fontes diversas,
intfegrando saberes prévios para construir novos conhecimentos.

- Descrever e classificar entidades e processos com base em critérios,
compreendendo a sua relevé@ncia.

- Construir explicacdes cientificas baseadas em conceitos e
evidéncias, obtidas através da realizacdo de actividades praticas
diversificadas — laboratoriais, de campo, de pesquisa, experimentais
para responder a problemas.

- Construir, usar, discutir e avaliar modelos que representem estruturas
e sistemas.

- Formular e comunicar opinides criticas e cientificamente
relacionadas com Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente
(CTSA).

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:
5°e6.°

- Educacdo Artistica e
Tecnoldgica

- Elaborar algoritmos para problemas simples (reais ou simulados),
utilizando aplicacdes digitais, por exemplo: ambientes de
programacdo, mapas de ideias, murais, blocos de notas, diagramas
e brainstorming online;

- Utilizar ambientes de programac¢do para interagir com robots e
outros artefactos tangiveis;

- Produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias,
senfimentos e conhecimentos, em ambientes digitais fechados.

- Adotar uma atitude critica, reflectida e responsdvel no uso de
tecnologias, ambientes e servicos digitais:

- As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na sociedade e no
dia a dia;

- Seguranca na utilizacdo das ferramentas digitais € na navegacdo
na Internet;
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3.° CEB

Conhecimentos

GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

Competéncias

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:
7.°ao 9.°ano

- Matemdatica

- Compreender e usar, de forma fluente e rigorosa, conhecimentos
matemdticos (conceitos, procedimentos e métodos) relativos aos
temas NUmeros, Algebra, Dados e Probabilidades, e Geometria e
Medida.

- Desenvolver a capacidade de resolver problemas recorrendo aos
seus conhecimentos matemdticos, de diversos tipos e em diversos
contextos, confiando na sua capacidade de desenvolver estratégias
apropriadas e obter solucdes vdlidas.

-Desenvolver a capacidade de raciocinar matematicamente, de
forma a compreender o porqué de relacdes estabelecidas serem
matematicamente vdlidas.

- Desenvolver e mobilizar o pensamento computacional.

- Desenvolver a capacidade de comunicar matematicamente,
ouvindo os outros e fazendo-se ouvir, negociando a construcdo de
ideias colectivas em ambiente colaborativo.

- Desenvolver a capacidade de usar representacdes multiplas, como
ferramentas de apoio ao raciocinio e d comunicacdo matemdtica

- Desenvolver a capacidade de estabelecer conexdes matemdticas,
internas e externas, que lhes permitam entender esta disciplina como
Util e poderosa.

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:
7.°a09.°

- Expressdes e tecnologias

- Adotar prdaticas seguras de utilizacdo das ferramentas digitais e na
navegacdo na Internet;

- Conhecer e utilizar critérios de validacdo da informacdo publicada
online e que visam a proteccdo da privacidade.

- Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir
a organizacdo e gestdo da informacdo.

- Selecionar as solucdes tecnoldgicas mais adequadas para a
realizacdo de trabalho colaborativo quer através de comunicacdo
sincrona e assincrona.

- Conhecer e explorar os conceitos de “Internet das coisas” e outras
tecnologias emergentes (por exemplo: realidade virtual, realidade
aumentada e inteligéncia artificial);

- Conhecer e explorar novas formas de interaccdo com os dispositivos
digitais;

- Explorar os conceitos de programacdo para dispositivos mdveis;

- Produzir, testar e validar aplicacdes para dispositivos mdveis que
correspondam a solugcdes para o problema enunciado.

& medioro pedime CENTROE #2030

Cofinanciado pela
Unido Europeia

Os Fundos Europaus mais préximos de si

Péginoé



GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

Secundario

Conhecimentos

Competéncias

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:
10.° ao 12.° ano

Matemdtica

- Estabelecer conexdes entre diversos temas matematicos e de outras
disciplinas.

- Utilizar a Logica & medida que vai sendo necessdria e em ligacdo
com outros temas matemdticos promovendo uma abordagem
intfegrada no tratamento de conteldos pertencentes a outros
dominios.

- Tirar partido da utilizacdo da tecnologia nomeadamente para
experimentar, investigar, comunicar, programar, criar e implementar
algoritmos.

- Utilizar a tecnologia para fazer verificacdes e resolver problemas
numericamente, mas também para fazer investigacoes.

- Resolver problemas, actividades de modelacdo ou desenvolver
projectos que mobilizem os conhecimentos adquiridos ou fomentem
novas aprendizagens, em contextos matemdticos e de outras
disciplinas, nomeadamente Fisica e Economia.

- Comunicar, utilizando linguagem matemdtica, oralmente e por
escrito, para descrever, explicar e justificar procedimentos, raciocinios
e conclusdes.

Areas disciplinares/Disciplinas
Ano(s) de Escolaridade:

10.° ao 12.° ano

- Aplicacoes Informdaticas

- Disciplinas da componente
técnica dos cursos profissionais no
ambito da informdtica

- Construir programas num ambiente integrado de desenvolvimento
de programas para edicdo, compilacdo e teste;

- Conhecer e explorar novas formas de interac¢do com os
dispositivos digitais;

- Explorar os conceitos de programacdo para dispositivos moveis;

- Produzir, testar e validar aplicagdes para dispositivos mdveis que
correspondam a solugdes para o problema enunciado.

Os Fundos Europaus mais préximos de si
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

COMPETENCIAS TRANSVERSAIS
(Perfil do Aluno)

Abrangem a literacia digital, a consciéncia ambiental, a cidadania ativa e a autonomia pessoal.

- Discutir conceitos ou factos, articular saberes numa perspectiva disciplinar e interdisciplinar.

- Desenvolver a capacidade e o gosto pela pesquisa, a aptiddo e a predisposicdo para procurar, seleccionar
e organizar informacdo em vdrios suportes e contextos.

- Interpretar problemdticas do meio com base em conhecimentos adquiridos, aplicando-os em diferentes
contextos.

- Interpretar dados expressos em tabelas, grdficos e figuras.

- Desenvolver raciocinio e resolucdo de problemas.

- Reconhecer que a ciéncia, a tecnologia e a sociedade estabelecem relacdes de interdependéncia entre si.
- Desenvolver o saber cientifico técnico e tecnoldgico.

- Utilizar diversas linguagens e processos narrativos.

- Valorizar o patriménio geogrdfico.

- Andlisar factos e situacdes, seleccionando elementos ou dados historicos.

- Debater por dominios a concepc¢do de cidadania activa (desenvolvimento sustentdvel, educacdo ambiental,
empreendedorismo, instituicdes e participacdo democrdtica, literacia financeira, risco).

- Desenvolver a sensibilidade estética e artistica, despertando, o gosto pela apreciacdo e fruicdo das diferentes
circunsté@ncias culturais.

- Utilizar as tecnologias da informacdo e comunicacdo e a biblioteca escolar para maior autonomia na
realizacdo das aprendizagens curriculares, de natureza recreativa, civica e cultural.

- Mobilizar as TIC e as TIG para representar informacdo geogrdfica (por exemplo: patrimdnio natural).

- Adquirir hdbitos e métodos de estudo e de frabalho que promovam o tratamento da informacdo, a
comunicacdo, a construcdo de estratégias cognitivas e o relacionamento interpessoal ou de grupo.

- Participar responsavelmente, com espirito de iniciativa e autonomia.

- Pensar critica, reflexiva e criativamente a realidade, dotado de literacia cultural, cientifica e tecnoldgica, que
lhe permita analisar, questionar e avaliar a informacdo, formular hipbdteses e tomar decisdes fundamentadas no
seu dia-a-dia.

- Respeitar-se a si mesmo e ser soliddrio com os outros.

- Aspirar ao trabalho bem feito, ao rigor e & superacdo, ser perseverante, resiliente perante as dificuldades.

- Formular questdes e hipdteses, fazer inferéncias, comprovar resultados e saber comunicda-los, reconhecendo
como se constrdi o conhecimento.

Cofinanciado pela
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

FASES DA VISITA DE ESTUDO

1. Interesse manifesto no conhecimento de novas tecnologias e ciéncias digitais

2. Para isso a Makers Unit disponibiliza um espaco com cadeiras e computador com ecran para
apresentar as vdarias fases do workshop

3.
parte 1 - Explicar o objectivo do projecto e o que se pretende alcancar no final do workshop
parte 2 - Explicacdo detalhada dos componentes do projecto

parte e - Desenvolvimento de uma aplicacdo informdtica adaptada ao projecto e sua
integracdo

parte 4 — Aplicacdo prdatica final

parte 5 - Brainstorm sobre outras solugdes de interesse dos alunos a desenvolver em novos
workshops

4, Sugestdo de algumas actividades a elaborar com os alunos para a construcdo e
desenvolvimento da problemdtica da visita de estudo, no dmbito das diferentes disciplinas
envolvidas.

A Makers Unit disponibiliza

1- Espaco de formacdo amplo, cadeiras e computador de formacdo com monitor de
grandes dimensdes ou projector

2- Visita ao centro tecnoldégico onde poderdo ver mdquinas 3D, CNC e Laser em
funcionamento antes ou durante a implementacdo da parte pratica do workshop

3- Além do modelo desenvolvido pelos monitores do workshop, seréo disponibilizados
materiais para consumo dos alunos que gqueiram levar o modelo construido por si

Os alunos necessitam de trazer

1- Computador

2- Interesse em entender a aplicacdo prdatica de conceitos tedricos j& adquiridos

3- Moftivacdo para conhecer mais sobre novas tecnologias e prototipagem digital de
modelos

4- Sugestdo de alguns recursos diddcticos/pedagdgicos e instrumentais a serem utilizados na
visita de estudo, no dmbito das diferentes disciplinas envolvidas, e que resultam do
tfrabalho desenvolvido previamente com os alunos.

1- Resumo da actividade

2- Duvidas suscitadas durante o workshop

3- Intencdo de assistir a novos workshops

4- Expectativa alcancada no final do workshop

5- Serdo partilhados com os alunos modelos de avaliagdo para auscultar a sua
capacidade cognitiva

: MédioTejo Pedi’mp CEI:ITROES Wooz0 [l oo
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHO]
AVALIACAO

Monitorizacdo e avaliacdo

1. Proporcionar a diversificacdo de momentos, tipos e instrumentos de avaliagdo mediante a
intencionalidade das aprendizagens.

De acordo com as accoes estratégicas de ensino orientadas para o Perfil dos alunos,
proporcionar actividades formativas que possibilitem aos alunos, em todas as situacoes:
e Apreciar os seus desempenhos;

e Estabelecerrelacodes intra e interdisciplinares;

e Saber questionar uma situacdo;

e Desenvolver accdes de comunicacdo verbal e ndo verbal pluridirecional;

e Utilizar conhecimento para participar de forma adequada e resolver problemas em
contextos diferenciados;

e Desenvolver tarefas de planificacdo, de revisdo e de monitorizagcdo;

e Desenvolver tarefas de sintese;

e Elaborar planos gerais, esquemas e mapas conceptuais;

e |dentificar pontos fracos e fortes das suas aprendizagens;

e Utilizar os dados da sua auto avaliagdo para se envolver na aprendizagem;

e Descrever as suas opcoes usadas durante a realizacdo de uma tarefa ou abordagem de
um problema.

2. Auto avaliacdo realizada pelo aluno sobre o desenvolvimento do roteiro da visita de estudo,
as actividades e competéncias desenvolvidas, as aprendizagens adquiridas, com espagco a
criticas e sugestoes.

3. Avaliacdo efectuada pelo professor do processo e produtos resultantes das aprendizagens
do aluno no portfdlio. Valorizar o trabalho de livre iniciativa, a participacdo em contexto sala de
aula e na visita de estudo, incentivando a intervencdo positiva no meio escolar e na
comunidade.

4. Auto avaliacdo realizada pelo professor sobre a monitorizacdo das atividades desenvolvidas,
do processo de ensino/aprendizagem e das respostas as problemdticas em cada guido/roteiro
da visita de estudo.

5. Apds partiiha da avaliagcdo, debate e reflexdo conjuntos entre professores envolvidos, alunos
e outros intervenientes da comunidade escolar/educativa.

Os Fundos Europeus mais préximos de si
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

BIBLIOGRAFIA/WEBGRAFIA

As FAB Labs (Laboratdrios de Fabricacdo) sdo ambientes criativos e colaborativos que permitem
aproducdo e prototipagem de uma grande variedade de produtos utilizando tecnologias digitais.
Paracontextualizar e corroborar as actividades e conteldos dentro de um FAB Lab, é importante
considerardiferentes fontes de informacdo.

A Associagdo MaskersUnit Club faz parte do grupo de FabLabs a nivel Europeu,
https://www.fablabs.io/labs/fablabtorresnovas
https://www.fablabs.io/labs/map

https://www.makersunit.com/

TheMakerMovement Manifesto” (Mark Hatch): Este livro € um excelente ponto de partida para
entendero movimento Maker, que estd infimamente ligado cos FAB Labs. Ele discute como o
movimento incentiva aaprendizagem prdtica e a inovacdo por meio de tecnologias acessiveis.

https://m.media-amazon.com/images/S/vse-vms-transcoding-artifact-us-east-1-prod/v2/422c9236-
29d8-5366-90c4-3440909d1fff/ShortForm-Generic-480p-16-9-1409173089793-rpcbe5.mp4

A organizacdo Fab Foundation fornece uma série de recursos, incluindo estudos de caso, relatdrios
edirectrizes sobre a implementacdo e as actividades em Fab Labs.

www.fabfoundation.org

Muitos criadores de conteldo e educadores compartilham videos tutoriais e estudos de caso
sobre comousar as ferramentas em um Fab Lab, bem como sobre as aplicacdes de projectos ha
industria, arte eeducacdo.

https://www.youtube.com/watch2v=1kwbROZI2TM
https://www.youtube.com/watch2v=R4pzf2ePXmo
https://www.youtube.com/watch?2v=IPF7zDSf-LA
https://www.youtube.com/watch2v=P9zIBFtILzE
“Design Thinking” de Tim Brown

https://www.google.com/search2g=Design+Thinking%22+ (Tim+Brown)%3A&oq=Design+Thinking%?2
2+(Tim+Brown)%3A&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOTIICAEQABgWGB4yCAgCEAAYFhgeMgglAx
AAGBYYHJICAQQABgWGB4yCAgFEAAYFhgeMggIBhAAGBYYHjIICACQABgWGB4yCAglEAAYFhgeM
9glCRAAGBYYHtIBCDESOTIgMGo3gAIAsAlA&sourceid=chrome&ie=UTF-
8#fpstate=ive&vld=cid:fbf7eef’,vid:UAINLaT42xY,st:0
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

INFORMACAO COMPLEMENTAR

Beneficios:

1. Aprendizagem Prdtica e Experiencial: Os alunos podem ver, tocar e interagir diretamente com
as tecnologias de fabricacdo digital. O conhecimento ajuda a consolidar os conceitos tedricos.
2. Desenvolvimento de Competéncias Técnicas: Ao explorar as ferramentas do Fab Lab, os
alunos podem adquirir habilidades em dreas como prototipagem digital, design 3D, impressdo
3D, eletrénica e comunicagdes, as quais sdo altamente valorizadas no mercado de trabalho.
3. Estimulacdo da Criatividade e Inovacdo: Fab Labs incentivam os alunos a pensar de forma
criativa e a resolver problemas prdticos. Podem assim projetar e criar seus proprios objetos ou
solucdes, o que estimula o pensamento critico e a inovacdo.

4. Interdisciplinaridade: Uma visita a um Fab Lab oferece uma oportunidade para integrar vdrias
disciplinas, como ciéncia, matemdtica, arte e design. Os alunos podem aplicar os conceitos
que aprendem em sala de aula para criar algo tangivel.

5. Autonomia: Ao trabalhar em projetos no Fab Lab, os alunos desenvolvem capacidades
cognitivas e aprendem a tomar decisées por conta propria.

6. Preparacdo para o Futuro: O contacto com tecnologias emergentes prepara os alunos para
o futuro digital e tecnoldgico. Tornam-se mais familiarizados com ferramentas e processos que
s@o fundamentais em muitos campos profissionais, como tecnologia, design, engenharia e artes.
7. Oportunidades: A formacdo e a certificacdo de alunos frequentando cursos especializados
nas novas tecnologias sGo a porta de entrada nas empresas e garantem desde logo um

elevado nivel de empregabilidade junto dos nossos parceiros publicos e privados.

Impacto na Aprendizagem dos Alunos:

e Motivacdo: A experiéncia prdtica no Fab Lab pode aumentar a motivacdo dos alunos,
pois eles vém a aplicabilidade real de seus estudos.

e Desenvolvimento de Soft Skills: Além das habilidades técnicas, os alunos também
desenvolvem competéncias sociais, como o frabalho em equipa, a comunicacdo e a
resolucdo de problemas.

e Aprendizagem Ativa: Ao invés de apenas ouvir ou ler sobre um conceito, os alunos estdo

envolvidos no processo de criacdo, experimentacdo e resolucdo de problemas.
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GUIAO DE VISITA DE ESTUDO [CONCELHQO]

DESENVOLVIDO POR

Agrupamento de Escolas Artur Gongalves, Torres Novas
1.° CEB: Diretora Pedagdgica, Prof* Graca Pereira e equipa
2.2, 3.° CEB e Secunddrio: Diretor Pedagdgico, Prof® Carlos Ferreira e equipa

Agrupamento Escolas Gil Paes, Torres Novas
Diretora: Prof® Isilda Pereira

Diretora drea Profissionalizante: Prof® Graca Vital

Escola Profissional Torrejana, Torres Novas
Direcdo Pedagodgica, Prof® Eunice Lopes

3.° CEB, Prof. Jorge Honorato; Prof. Marco

Escola Maria Lamas

Direcdo Informdtica: Prof® Sandrina Correia; Prof® Helena Pires

Em articulagcdo com os principais elementos e professores credenciados da Associacdo Makers
Unit Club, Parceiros de Igreja:

Luis G. de AImeida
Fernando Abreu

Jodo Abreu
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