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Introdução
A Geração Z, que cresceu com a tecnologia 

omnipresente, tem um forte espírito 

empreendedor, sendo que muitos aspiram a 

criar as suas próprias empresas. Esta 

geração é composta por estudantes entre o 

7.º e o 9.º ano, normalmente com idades 

compreendidas entre os 12 e os 15 anos. A 

Geração Z (nascida aproximadamente entre 

1997 e 2012) é a primeira geração a ter acesso 

generalizado à Internet numa idade precoce, 

com elevado potencial para lidar com as 

novas tecnologias e, por conseguinte, mais 

exigente e motivada para seguir as carreiras 

mencionadas.

A indústria europeia do calçado, com destaque para

A indústria de construção civil, que se baseia na qualidade, na flexibilidade e na 

tecnologia, procura atrair jovens talentos para rejuvenescer a sua força de trabalho, 

uma vez que muitos dos trabalhadores da geração mais velha estão a aproximar-se 

da reforma. Esta indústria, tal como outras na Europa, está a abraçar a Indústria 4.0 

(i4.0) e a oferecer oportunidades baseadas no STEAM para os jovens.

O projeto "SHOES (CHOOSE) YOUR LIFE - SYL" tem como alvo a Geração Z, com o 

objetivo de os incentivar a considerar carreiras baseadas na indústria no sector digital e 

inteligente. O projeto centra-se no envolvimento de professores e alunos na educação 

inicial, na transformação dos professores em embaixadores da i4.0 nas escolas e na 

promoção de novas abordagens ao ensino.
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O segundo resultado do projeto - R2 - com o mesmo nome deste documento - SYL 

"STEAM- based" Teachers' Package consiste numa metodologia vertida num guia 

dedicado aos professores para aplicar o pacote educativo baseado no STEAM em todas 

as suas componentes, para
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apoiá-los na utilização de todos os seus recursos desenvolvidos e na adaptação aos 

novos métodos educativos, nomeadamente às aplicações de conteúdos imersivos de 

realidade virtual, e combiná-los para elevar o potencial de todos os recursos. O projeto 

foi completado com um evento de intercâmbio entre os professores para afinar os 

resultados, no âmbito de um LTTA que teve lugar em Portugal.

Este R2 é determinante para a preparação dos professores. Por conseguinte, este R2 

foi extremamente importante para o cumprimento dos objectivos do projeto, uma vez 

que determinou o sucesso das estratégias e métodos d e  ensino, a pilotagem integrada 

no projeto (no âmbito do R3) e influencia a sustentabilidade dos resultados do projeto. 

Este R2 é dedicado aos professores das escolas envolvidas no projeto e/ou outros das 

escolas envolvidas, outros possíveis facilitadores envolvidos no projeto durante a sua 

implementação e depois.

Este Resultado R2 compreende os seguintes elementos:

1- Metodologia comum para apoiar a aplicação do pacote educativo baseado no 

STEAM. A metodologia apoiará a aplicação e utilização dos recursos R1 e todas as 

formas possíveis de os combinar, de modo a obter o máximo das suas vantagens 

para o grupo-alvo final. A metodologia é constituída por uma orientação sobre como 

utilizar todos os recursos do projeto e tirar o máximo partido dos mesmos.

2- Uma atividade internacional de ensino/aprendizagem para consolidar e 

integrar as práticas com os professores e validar o guia - C1 - Trabalhar em 

conjunto com os professores da equipa do projeto para aperfeiçoar o guia 

elaborado e validá-lo nas escolas correspondentes.

O objetivo do R2 é definir, realizar e avaliar todas as actividades necessárias para 

preparar os professores para se tornarem facilitadores do pacote educativo 

desenvolvido no âmbito do projeto e dos outros recursos do projeto, para os utilizadores 

finais, os alunos. Este R2 é determinante para a preparação dos utilizadores intermédios 

para apoiar a pilotagem em cada país, e qualquer outra ação que envolva o material 

didático do SYP no futuro e influencia a sustentabilidade dos resultados do projeto.
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A ambição do R2 é promover a preparação de uma nova geração de professores em modelos 

inovadores de formação, incluindo ferramentas mais interactivas como a realidade virtual.
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Público-alvo group
O sucesso de qualquer iniciativa educativa 

depende do envolvimento e da colaboração de 

vários intervenientes-chave. No contexto deste 

projeto, os grupos-alvo desempenham papéis 

fundamentais na definição d o  futuro da 

educação e na integração dos princípios da 

Indústria 4.0. Os principais públicos-alvo a 

atingir são:"

Estudantes da Geração Z: Este grupo inclui estudantes com idades compreendidas 

entre os 12 e os 15 anos, embora o impacto do programa possa estender-se a grupos 

etários mais velhos. Como nativos digitais, estão numa posição única para abraçar o 

potencial transformador das tecnologias da Indústria 4.0, o que os torna um foco central 

dos nossos esforços.

Os professores: Os educadores são os mediadores e facilitadores essenciais do 

processo de aprendizagem. Neste contexto, não só transmitem conhecimentos, como 

também actuam como embaixadores da Indústria 4.0 nos ambientes escolares. Ao 

capacitar os professores, garantimos a integração sustentável dessas tecnologias no 

cenário educacional. Os professores de escolas e outras organizações educativas 

extraem os seguintes benefícios do projeto

▪ Conhecem as estratégias, as ferramentas e as metodologias do pacote 

educativo SYL STEAM, centrado no digital, inovador e atrativo, que oferece 

experiências práticas e imersivas digitais relacionadas com a i4.0, a 

empregabilidade inovadora e as competências empresariais para a geração z, 

para serem implementadas junto dos seus alunos;

▪ Desenvolvem competências em matéria de i4.0, empregabilidade inovadora e 

competências empresariais para a geração Z;
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▪ Atribuem novas metodologias de ensino utilizando estratégias digitais baseadas 

na Realidade Virtual (RV) no seu próprio ambiente.
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Escolas, institutos de ensino e outros intervenientes no sector da educação:

▪ Podem adaptar e flexibilizar as suas práticas pedagógicas à nova geração de 

jovens, impulsionando a mudança de paradigma no ensino/educação de 

competências práticas através de experiências imersivas. Podem fazer parte da 

rede e tirar partido do pacote educativo gratuito baseado no STEAM para atrair 

os jovens para carreiras motivadoras, evitando o abandono escolar;

▪ Possuem competências internas para o fornecimento de metodologias de ensino 

mais digitais e práticas;

▪ Integram uma rede para a educação digital baseada no STEAM, contribuindo 

para novos projectos, sendo informados e actualizados relativamente à inovação 

no ensino/educação digital;

▪ Podem beneficiar da metodologia e do guia para professores sobre a melhor 

utilização das tecnologias digitais no ensino, especialmente dirigido aos jovens 

da geração Z.

A indústria: O sector empresarial, aqui representado, tem um papel crucial no 

rejuvenescimento do capital humano. Em colaboração com a educação, as partes 

interessadas do sector podem fornecer contexto e conhecimentos do mundo real, 

enriquecendo as experiências de aprendizagem dos estudantes e ajudando-os a 

desenvolver competências relevantes para o futuro.

Este leque diversificado de partes interessadas, unidas no seu compromisso de 

melhorar a educação e preparar os estudantes para os desafios da Indústria 4.0, 

constitui o núcleo da visão do nosso projeto. Juntos, trabalham para um objetivo comum 

de um sistema de ensino mais inovador e adaptável, em benefício da próxima geração e 

da força de trabalho do futuro.
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Principais objectivos do projeto 
Os contributos esperados do projeto, em conformidade com os seus objectivos, são os 
seguintes

▪ Reduzir o abandono escolar, 

orientando os estudantes da 

geração Z para as potenciais 

oportunidades de emprego 

baseadas nas CTEAM, em sectores 

que privilegiem a i4.0.

▪ Desenvolver competências 

inovadoras para a empregabilidade 

e o empreendedorismo nesta 

geração Z, de acordo com o seu 

potencial e ambições.

▪ Desenvolver a motivação para a adoção de empregos baseados no STEAM em 

paralelo com o rejuvenescimento das indústrias tradicionais, estimulando os jovens 

através de experiências imersivas na i4.0, e ativar a atração pela indústria na 

Europa.

▪ Proporcionar um intercâmbio internacional entre professores e alunos, acelerando 

um crescimento conjunto com a Europa nos bastidores.

▪ Atualizar os professores nas novas metodologias de educação digital que podem 

atrair ainda mais estudantes para as qualificações baseadas no STEAM e, 

posteriormente, para empregos na indústria i4.0.

▪ Divulgar diferentes formas de ensino, baseadas em actividades práticas 
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combinadas com ferramentas/práticas digitais como a realidade virtual, 

promovendo experiências de aprendizagem imersivas e inesquecíveis para toda a 

vida.
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▪ Acelerar a transferência de conhecimentos e competências tácitos nas 

indústrias europeias dos trabalhadores mais velhos para os jovens talentosos, 

perpetuando o seu património agora apoiado pela inovação disruptiva.
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A nova aprendizagem estratégias
O rápido desenvolvimento das tecnologias digitais continua a criar novas oportunidades 

para a educação, especializando-se em meios dinâmicos de fornecimento de conteúdos 

apoiados em abordagens de aprendizagem mista em linha.

O conteúdo tradicional do ensino da formação, muito baseado no conhecimento dos 

manuais, transmitido oralmente pelo professor, formador, aos alunos atentos, 

formandos, deu lugar a conteúdos multimédia, os manuais bidimensionais estáticos 

deram lugar a manuais multimédia tridimensionais e quadridimensionais, que tornam o 

material do curso mais vivo e aumentam o interesse dos alunos pela aprendizagem e 

pela auto-aprendizagem. Desta forma, o conhecimento dos livros e das apresentações 

estáticas é enriquecido e alargado, e os alunos podem aprender mais, mais depressa e 

melhor durante o tempo de aprendizagem prescrito.

Graças às novas tecnologias, os estudantes podem passar da aceitação passiva de 

conhecimentos para a aprendizagem ativa de conhecimentos, tornando-se mais 

independentes na aprendizagem, criativos, inovadores, auto-aprendentes, autogeridos e 

colaborativos.

Os novos alunos

Parece haver várias características que não só tornam diferentes as novas gerações de 

formandos e estudantes, como também tornam necessário que as instituições de ensino 

reavaliem os seus modelos se quiserem continuar a ser apelativas para os jovens e 

talentosos estudantes:

▪ Os estudantes são hoje mais heterogéneos. As inovações disruptivas alteram as 

aptidões e competências necessárias para manter a competitividade no mercado 

de trabalho. A maioria dos estudantes espera mudar de carreira várias vezes 

antes da reforma e cada vez mais pessoas passam por vários níveis de 

educação formal durante a sua vida. A multiplicidade de perfis de formandos e 

estudantes significa uma multiplicidade de situações de aprendizagem, que 
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exigem que as instituições respondam à necessidade dos estudantes de opções 

de aprendizagem mais flexíveis e mais livres de limitações de local, duração, 

ritmo ou instituição.
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▪ Uma atitude diferente em relação à educação - os estudantes do século XXI não 

querem ser considerados como estudantes genéricos, mas sim como indivíduos 

com as suas próprias personalidades. Esperam que as instituições de ensino 

ofereçam programas mais adaptados às suas aspirações pessoais. Juntamente 

com uma atitude mais consumista em relação à educação, têm ideias claras 

sobre o que querem aprender, como querem aprendê-lo e não hesitam em 

expressar a sua insatisfação se sentirem que não estão a obter o suficiente do 

seu curso. Dado que o mercado da educação se tornou global e que a 

mobilidade dos estudantes aumentou significativamente nos últimos anos, os 

estudantes têm uma gama mais vasta de instituições de ensino à sua escolha e 

tornaram-se mais selectivos.

▪ Um contexto de aprendizagem diferente - Um dos maiores factores de 

perturbação no mundo da educação é, obviamente, a tecnologia. Mas a 

tecnologia não oferece apenas mais possibilidades de conceber currículos de 

estudo: também altera o contexto em que os formandos e os estudantes 

aprendem. Como o conhecimento se tornou tão facilmente disponível em linha, a 

informação por si só perdeu valor. Aprender factos tornou-se menos relevante, 

ao passo que ser capaz de avaliar e aplicar a informação se tornou essencial. 

Isto significa que, em vez de serem alimentados com informação, os estudantes 

de hoje estão interessados em discutir essa informação, analisá-la de forma 

crítica e tentar encontrar novas formas de a utilizar e aplicar. A tecnologia 

também faz parte da realidade dos estudantes de hoje: eles sabem como utilizá-

la - por vezes melhor do que os seus professores, formadores - e tornou-se parte 

da forma como demonstram conhecimentos e se exprimem. A tecnologia 

também perturba a imagem tradicional da secretária na sala de aula, permitindo 

que os alunos aprendam em qualquer lugar e em qualquer altura.

Realidade virtual e aumentada

Realidade alargada (XR) - abrange tecnologias que geram ambientes de aprendizagem 

em que o mundo real e o virtual se fundem, tais como:
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▪ Realidade aumentada, em que é possível aceder a informações e objectos 

digitais no mundo real através de ferramentas comuns e facilmente acessíveis ao 

público-alvo, como um smartphone;

▪ Realidade virtual que oferece experiências imersivas num mundo completamente 

digital graças a equipamentos específicos como os auscultadores.

e

▪ A realidade mista, que combina as duas primeiras, oferece a possibilidade de ter 

acesso a objectos reais num mundo digital.

Muito promissora em termos de recetividade por parte dos vários públicos-alvo, dada a 

eficácia e eficiência que imprime no processo de aprendizagem, tornando a formação 

dos vários públicos atractiva, flexível, produtiva, vantajosa em termos de 

custo/benefício, é talvez nos jovens que poderá ter um impacto mais surpreendente, 

promovendo um olhar mais atento e curioso sobre o cluster do calçado e as suas 

multifacetadas profissões, contribuindo para o objetivo estratégico de médio-longo prazo 

da atração de jovens para o sector.

As inovações tecnológicas arrojadas, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade 

Aumentada (RA), ganham cada vez mais importância devido à exploração de infra-

estruturas de aprendizagem virtual que promovem uma aprendizagem flexível, aberta 

e colaborativa, para além das restrições de tempo, personalidade e local, em salas 

de aula virtuais de instituições de ensino de todo o mundo.

A RV é basicamente um ambiente virtual simulado, semelhante ou completamente 

diferente do mundo real, com um computador que os utilizadores podem explorar e com 

o qual podem interagir de forma imersiva. Em contraste com a RV, a RA acrescenta 

elementos virtuais à realidade existente sem a substituir completamente.

Mais recentemente, a RV e a RA desenvolveram-se como uma tecnologia exclusiva que 

pode transformar as experiências de aprendizagem em várias disciplinas e torná-las 

mais atractivas para as novas gerações de estudantes.  A investigação mostra que as 
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tecnologias de RV e RA são mais
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eficaz na consecução dos objectivos educativos e facilita a construção do 

conhecimento, proporcionando uma experiência única e centrada no aluno, que permite 

aos estudantes interagir, ao seu próprio ritmo, com os objectos virtuais e reais. Por este 

motivo, muitas indústrias estão a explorar soluções de RA e RV para uma 

aprendizagem mais rápida e eficaz. Ao mesmo tempo, as tecnologias de RA e RV estão 

a tornar-se cada vez mais acessíveis ao consumidor em geral para melhorar e interagir 

com o mundo.

A utilização de aplicações de RV e RA tem sido explorada numa diversidade de 

domínios e disciplinas, muitos dos quais relacionados com a educação.

Atualmente, a RV e a RA são também utilizadas para a formação em contexto de 

trabalho nos sectores da indústria transformadora. O pessoal pode ser formado, 

informado e protegido em qualquer altura, sem desperdiçar recursos adicionais, 

utilizando as aplicações e os dispositivos de RA correctos. O potencial dos sistemas de 

RV e RA na formação e no ensino foi confirmado em vários estudos e exemplos. Os 

resultados da implementação destes sistemas destacam como vantagens: maior nível 

de compreensão, entusiasmo e envolvimento por parte dos alunos, maior confiança e 

satisfação, melhor capacidade de compreender conceitos, praticar técnicas e minimizar 

os riscos relacionados com a formação.

Realidade Aumentada (RA)

A realidade aumentada faz a ponte entre o mundo virtual e o mundo real. Os ambientes 

de realidade aumentada permitem aos utilizadores ver o mundo real com objectos 

virtuais gerados por computador sobrepostos ou fundidos com o ambiente real. Os 

conteúdos digitais são assim sobrepostos e misturados nas nossas percepções do 

mundo real. Combina o real e o virtual, é interativo em tempo real e está registado em 

3D. A investigação mostra que a Realidade Aumentada na educação tem o potencial de 

envolver e motivar os alunos a explorar os materiais da aula de diferentes ângulos, de 

ajudar a ensinar matérias em que os alunos não poderiam facilmente adquirir 

experiência em primeira mão, de melhorar a colaboração entre alunos e professores, 

bem como entre alunos, de fomentar a criatividade e a imaginação dos alunos, de 

ajudar os alunos a assumir o controlo da sua aprendizagem ao seu próprio ritmo e de 
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criar um ambiente de aprendizagem autêntico adequado a vários estilos de 

aprendizagem.
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O futuro do mercado da realidade aumentada parece muito risonho. Esta tecnologia 

está a evoluir rapidamente e estão a ocorrer muitos desenvolvimentos inovadores e 

empolgantes. Nós não vamos ficar de fora. Neste curso, começamos a implementar 

alguns conteúdos nestas tecnologias avançadas de aprendizagem, como a Realidade 

Aumentada (RA).

A realidade aumentada permite-nos aumentar a nossa capacidade de acesso ao 

conhecimento. É uma tecnologia que permite o acesso a uma camada digital invisível 

de informação que está associada a objectos e a tudo o que nos rodeia. Em última 

análise, no futuro, todos teremos óculos inteligentes com os quais poderemos aceder a 

toda a informação disponível online sobre um objeto, espaço ou pessoa.

A realidade aumentada permite-nos visualizar e interagir com o conteúdo no seu 

contexto, ou seja, se estivermos em frente a uma máquina, poderemos ver informações 

sobre a máquina, nomeadamente como funciona, quais os passos para iniciar o 

funcionamento da máquina.

Quando um empregado que não conhece a linha de montagem pode utilizar óculos de 

realidade mista para aprender rapidamente as suas tarefas e a sequência de 

funcionamento.

Com a realidade aumentada, os manuais podem ter uma camada digital de 

conteúdo, ou seja, nas folhas de papel podem existir vídeos de demonstração dos 

materiais, simulações 3D ou simplesmente ligações para "mais informações" 

disponíveis online.

Pode dizer-se que a realidade aumentada é o elo de ligação entre o mundo real e o 

mundo digital, que permite ao ser humano aumentar a sua capacidade de acesso à 

informação sem que isso implique parar o que está a fazer para tocar num ecrã, e não 

simplesmente que a informação apareça perante os olhos do utilizador.

Nas ligações seguintes são apresentados vários exemplos de aplicações de RA:

A mochila de Cambridge:

h t t p s : / / w w w . c a m b r i d g e s a t c h e l . c o m / b l o g s / j o u r n a

l / c s c - b r i n g s - t h e - d o c t o r s - b a g - t o - l i f e -  com-realidade-
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aumentada , https://www.youtube.com/watch?v=86Ac7cCV8KA

http://www.youtube.com/watch?v=86Ac7cCV8KA
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STM:

https://www.techguide.com.au/news/stm-launches-augmented-reality-app-explore- 

bags-like-never/

Louis Vuitton:

https://www.youtube.com/watch?v=MSuA27hw-QU&feature=youtu.be ; https://www.in- 

stagram.com/tv/BxjdMBwFyDR/?utm_source=ig_embed

Gucci:

h t t p s : / / w w w . d e s i g n b o o m . c o m / t e c h n o l o g y / g u c c i - w a n n a b y - a p p -

v i r t u a l l y - t r y - s h o e s - o n -  using-augmented-reality-06-26-2019/

Sayduck: 

https://www.youtube.com/watch?v=xkmyaUPfp5Y&feature=youtu.be

Serviço e manutenção:

https://memoori.com/virtual-augmented-reality-smart-buildings/ 

https://www.youtube.com/watch?v=nHfY56lHZjU

Realidade virtual (RV)

A Realidade Virtual é uma tecnologia poderosa que cria ambientes digitais imersivos e 

interactivos, oferecendo inúmeras aplicações em vários domínios. A sua capacidade de 

simular experiências do mundo real e de proporcionar oportunidades interactivas únicas 

faz dela uma ferramenta valiosa para o entretenimento, a educação, a formação e muito 

mais. Utiliza tecnologia informática para gerar imagens, sons e outras sensações 

realistas que simulam a presença física de um utilizador num ambiente virtual ou 

imaginário.

A Realidade Virtual está, de facto, a tornar-se um componente essencial dos métodos 

educativos modernos, oferecendo experiências de aprendizagem imersivas, 

envolventes e personalizadas. Ao ultrapassar as barreiras tradicionais e ao 

http://www.techguide.com.au/news/stm-launches-augmented-reality-app-explore-
http://www.youtube.com/watch?v=MSuA27hw-QU&feature=youtu.be
http://www.youtube.com/watch?v=xkmyaUPfp5Y&feature=youtu.be
http://www.youtube.com/watch?v=nHfY56lHZjU
http://www.youtube.com/watch?v=nHfY56lHZjU
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proporcionar formas inovadoras de visualizar e interagir com
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Com o desenvolvimento de conteúdos, a RV tem o potencial de revolucionar a 

educação dos jovens, preparando-os para as complexidades do século XXI. No 

entanto, para que a sua implementação seja bem sucedida, é essencial considerar 

cuidadosamente desafios como o custo, o desenvolvimento de conteúdos e a formação 

de professores.

Nas ligações seguintes são apresentados vários exemplos de aplicações de RV:

Simulação de cirurgia em RV: As aplicações de RV são utilizadas para formação e 

simulações cirúrgicas, proporcionando um ambiente sem riscos para os profissionais 

médicos praticarem. https://ossovr.com/

Labster: Simulações de RV para estudantes de ciências realizarem experiências num 

laboratório virtual. https://www.labster.com/

Google Expeditions: Uma aplicação de RV que permite aos professores levar os seus 

alunos em visitas de estudo virtuais por todo o mundo.

Google for Education - Recursos online para professores e alunos

VRSafety: Centra-se na formação em segurança em RV para melhorar a segurança no 

local de trabalho e reduzir os acidentes.

https://www.vrsafety.com/

National Geographic VR: Oferece experiências imersivas em RV de vários destinos de 

viagem e maravilhas naturais.

https://www.nationalgeographic.com/vr/

Google Earth VR: permite aos utilizadores explorar o mundo a partir de uma perspetiva 

totalmente nova em RV.

Google Earth VR no Steam (steampowered.com)

http://www.labster.com/
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Metodologia comum para apoiar a 
integração do pacote educativo 
baseado nas CTEAM

No Pacote Educativo baseado no STEAM, foi elaborada e desenvolvida uma 

abordagem educativa baseada no STEAM, o que significa que foi elaborada uma filosofia 

específica, uma estratégia para facilitar a aprendizagem e o ensino para satisfazer as 

exigências da Geração Z e facilitar a sua integração na indústria. Isto teve em consideração 

os pontos comuns entre os 3 países envolvidos - Portugal, Itália e Roménia - no que diz 

respeito à educação, as especificidades da Geração Z - as suas características únicas, 

preferências e o ambiente em que estão a crescer - e as novas exigências de 

empregabilidade e mercado de trabalho por parte da indústria.

Foi elaborada uma nova abordagem da educação centrada nos alunos.

Por conseguinte, a nova Abordagem Centrada no Estudante:

▪ Dá ênfase ao papel ativo do aluno no processo de aprendizagem.

▪ Incentiva a colaboração, o pensamento crítico e a resolução de problemas.

▪ Os exemplos incluem a aprendizagem baseada em projectos e a aprendizagem 
baseada em inquéritos.

▪ Adotar a Aprendizagem Experiencial, através de métodos construtivos, em que 

os alunos aprendem através da experiência e da reflexão, participam em 

actividades práticas e na resolução de problemas do mundo real.

Nos Resultados 2 - R2 - o objetivo é conceber e envolver uma metodologia comum 

para apoiar a aplicação do pacote educativo baseado no STEAM. A metodologia 

apoia a aplicação e utilização dos recursos R1 e todas as formas possíveis de os 

combinar de modo a obter o máximo das suas vantagens para o grupo-alvo final. Este 

documento inclui um guia sobre essa metodologia para apoiar a aplicação do pacote 

educativo baseado no STEAM, para orientar os professores sobre como utilizar todos os 
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recursos do projeto e tirar o máximo partido deles.
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O papel dos professores na nova abordagem educativa da Geração Z - Uma nova 

geração de professores em modelos inovadores de formação

A abordagem educativa adaptada à Geração Z exige uma mudança significativa nas 

funções e responsabilidades dos professores, que devem ser multifacetados e 

dinâmicos, centrando-se no desenvolvimento de uma vasta gama de competências que 

preparem os alunos para as complexidades do mundo moderno. Uma nova geração de 

professores formados através de modelos inovadores de formação pode ter um impacto 

significativo na educação, incorporando metodologias modernas, tecnologias e uma 

abordagem centrada no aluno.

A nova abordagem educativa para a Geração Z dá ênfase não só aos conhecimentos 

académicos tradicionais, mas também a uma série de competências necessárias para o 

século XXI. Isto implica que os professores não sejam apenas educadores, mas 

também mentores, inovadores e modelos a seguir, orientando os alunos num panorama 

educativo em constante mudança.

A evolução do panorama educativo, particularmente com o aparecimento da Geração Z 

(nascida aproximadamente entre 1997 e 2012), exige uma mudança significativa nas 

funções e responsabilidades dos professores. O novo quadro de necessidades de 

competências para a Geração Z dá ênfase não só aos conhecimentos académicos 

tradicionais, mas também a uma série de competências necessárias para o século XXI. 

O papel dos professores no novo quadro de necessidades de competências para a 

Geração Z é multifacetado e dinâmico, centrando-se no desenvolvimento de uma vasta 

gama de competências que preparam os alunos para as complexidades do mundo 

moderno. Isto implica serem não só educadores, mas também mentores, inovadores e 

modelos, orientando os alunos num panorama educativo em constante mudança.

Eis os novos papéis-chave dos professores:

▪ Facilitadores da Aprendizagem: criar ambientes de aprendizagem activos e 

envolventes que incentivem o pensamento crítico e a resolução de problemas. 
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Devem compreender as necessidades individuais e os estilos de aprendizagem 

dos alunos para adaptar o ensino de acordo com as necessidades.
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▪ Integradores tecnológicos: os professores devem incorporar ferramentas e 

recursos digitais no seu ensino, ajudando os alunos a desenvolver competências 

de literacia digital, devem ser profi- ssionais em tecnologias e plataformas 

educativas, utilizando-as para melhorar as experiências de aprendizagem e 

promover a colaboração.

▪ Mentores e orientadores: devem prestar apoio emocional e académico, 

ajudando os estudantes a percorrer os seus percursos pessoais e educativos, e 

facilitar o desenvolvimento de competências transversais, promovendo 

competências transversais essenciais como a comunicação, o trabalho em 

equipa e a adaptabilidade.

▪ Designers de currículos: precisam de ter competências para conceber e 

implementar currículos que integrem as STEM, o pensamento crítico e a 

criatividade, incentivando uma abordagem interdisciplinar da aprendizagem, 

ligando diferentes áreas temáticas a aplicações no mundo real.

▪ Promotores da consciência cultural e global: devem ter competências para 

promover um ambiente de sala de aula inclusivo que respeite e celebre a 

diversidade, preparando os alunos para serem globalmente competentes, 

compreendendo e apreciando diferentes culturas e perspectivas.

▪ Provedores de avaliação e feedback: devem ser capazes de utilizar uma 

variedade de métodos de avaliação para medir a aprendizagem e o progresso 

dos alunos e fornecer feedback atempado e construtivo que ajude os alunos a 

melhorar e a ter sucesso.

▪ Modelos de aprendizagem ao longo da vida: hoje em dia, os professores 

precisam de saber como participar num desenvolvimento profissional contínuo 

para se manterem actualizados em relação às tendências e inovações 

educativas, reflectindo continuamente sobre as suas práticas de ensino e 

procurando formas de melhorar.
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▪ Colaboradores com a comunidade: para colaborar com os pais no apoio à 

aprendizagem dos alunos, criando parcerias com empresas e organizações 

locais para proporcionar aos alunos oportunidades de aprendizagem no 

mundo real.



Pacote SYL "STEAM-based" para 
professores

O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui uma 
aprovação do seu conteúdo, que reflecte apenas as opiniões dos autores, e a 
Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer utilização que possa 
ser feita da informação nela contida.

21

▪ Guias Éticos e Morais: ser o modelo de tomada de decisões éticas e de 

integridade, incutindo nos alunos um sentido de responsabilidade social e de 

envolvimento na comunidade.

▪ Defende o bem-estar dos alunos, reconhecendo e abordando questões de 

saúde mental, promovendo um equilíbrio saudável entre a vida escolar e a vida 

pessoal, assegurando um ambiente de aprendizagem seguro e solidário para 

todos os alunos.

O papel da RV na educação

A Realidade Virtual (RV) está a emergir rapidamente como uma ferramenta educativa 

transformadora, muitas vezes referida como "o novo negro" nos métodos de ensino 

modernos, especialmente para os jovens aprendentes. Seguem-se várias formas em 

que a RV está a revolucionar a educação:

▪ Experiências de aprendizagem imersivas: A RV proporciona ambientes 

altamente envolventes e interactivos, captando a atenção dos alunos e 

aumentando a sua motivação para aprender.

▪ Aprendizagem experimental: permite aos estudantes experimentar e interagir 

com o conteúdo de uma forma que os métodos tradicionais não conseguem, 

melhorando a compreensão e a retenção da informação.

▪ Visualização e compreensão aprimoradas: A RV pode simplificar conceitos 

complexos ao permitir que os alunos visualizem e manipulem modelos 3D, 

tornando as ideias abstratas mais concretas. Os alunos podem fazer viagens 

de campo virtuais a locais históricos, laboratórios científicos ou mesmo ao 

espaço exterior, proporcionando uma compreensão mais profunda dos 

assuntos.

▪ Percursos de aprendizagem personalizados: A RV pode ser adaptada a 
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estilos e ritmos de aprendizagem individuais, proporcionando experiências de 

aprendizagem personalizadas que atendem a cada um
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necessidades dos alunos. Os ambientes de RV interactivos podem oferecer 

feedback instantâneo, ajudando os alunos a aprender com os seus erros em 

tempo real.

▪ Colaboração e interação social: A RV permite que os alunos colaborem em 

ambientes virtuais, trabalhando em conjunto em projectos e resolvendo 

problemas coletivamente, independentemente da sua localização física. Pode 

também ajudar a desenvolver competências sociais, simulando interacções e 

cenários do mundo real.

▪ Ambiente de aprendizagem seguro: A RV permite que os alunos pratiquem 

competências num ambiente seguro e controlado, o que é particularmente útil 

em áreas como a medicina, a engenharia e a resposta a emergências. Pode 

proporcionar acesso a experiências e ambientes que, de outra forma, poderiam 

ser inacessíveis devido a limitações físicas, financeiras ou geográficas.

▪ Avaliações inovadoras: A RV pode ser utilizada para avaliar as competências 

e os conhecimentos dos alunos através de tarefas baseadas no desempenho, 

proporcionando uma avaliação mais abrangente do que os testes tradicionais. 

Os dados recolhidos a partir das interacções com a RV podem ser utilizados 

para obter informações sobre os padrões e progressos de aprendizagem dos 

alunos, ajudando os educadores a adaptar o ensino em conformidade.

▪ Maior acessibilidade: A RV pode tornar a educação mais acessível para os 

alunos com deficiência, oferecendo experiências de aprendizagem 

personalizadas que respondem às suas necessidades específicas. A RV elimina 

as barreiras geográficas, permitindo que estudantes de diferentes partes do 

mundo aprendam juntos num espaço virtual partilhado.

▪ Formação de professores e desenvolvimento profissional: A RV pode ser 

utilizada para formar professores, permitindo-lhes praticar a gestão da sala de 

aula e estratégias de ensino num ambiente simulado. Oferece oportunidades de 

desenvolvimento profissional contínuo, ajudando os professores a manterem-se 
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actualizados com as mais recentes práticas e tecnologias educativas.
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A RV também oferece desafios e considerações a muitos níveis:

▪ O elevado custo do equipamento de RV e a necessidade de infra-estruturas 

técnicas podem constituir obstáculos a uma adoção generalizada.

▪ O desenvolvimento de conteúdos educativos de alta qualidade para a RV exige 

muito tempo, experiência e recursos.

▪ Os professores precisam de formação e apoio adequados para integrar 

efetivamente a RV nas suas práticas de ensino.

Como elaborar currículos modulares para fazer face à nova abordagem educativa 

em que a Realidade Virtual é a ferramenta central para a transmissão de 

conteúdos?

A elaboração de um currículo modular que integre a Realidade Virtual (RV) como 

ferramenta central para a apresentação de conteúdos requer um planeamento 

cuidadoso e uma abordagem estruturada. Seguindo esta abordagem estruturada, os 

educadores podem criar um currículo dinâmico, envolvente e eficaz que aproveita todo 

o potencial da tecnologia de RV para melhorar os resultados de aprendizagem para a 

Geração Z. Aqui está um guia passo-a-passo para criar esse currículo:

1. Definir metas e objectivos educativos:

Identificar os resultados da aprendizagem: Definir claramente o que os alunos devem 

saber e ser capazes de fazer depois de completarem cada módulo. Alinhe estes 

resultados com os padrões educativos nacionais ou regionais.

Desenvolvimento de competências: Foco no conteúdo académico e nas competências 

essenciais, como o pensamento crítico, a resolução de problemas e a colaboração.

2. Analisar e selecionar conteúdos de RV adequados:

Relevância do conteúdo: Escolha conteúdos de RV que estejam de acordo com os seus 

resultados de aprendizagem e que melhorem a experiência educativa.

Qualidade e acessibilidade: Assegurar que o conteúdo da RV é de elevada qualidade, 

adequado à idade e acessível a todos os alunos.
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3. Estruturar o currículo em módulos

Conceção modular: Dividir o currículo em módulos distintos e autónomos que podem 

ser ensinados de forma independente ou em sequência.

Unidades temáticas: Organize os módulos em torno de temas ou tópicos que integrem 

várias áreas subjacentes, tirando partido da capacidade da RV para proporcionar 

experiências de aprendizagem interdisciplinares.

4. Desenvolver estratégias de ensino

Aprendizagem combinada: Combinar actividades de RV com métodos de ensino 

tradicionais, tais como aulas, debates e actividades práticas.

Aprendizagem ativa: Conceber actividades de RV que exijam uma participação ativa, 

pensamento crítico e resolução de problemas.

5. Criar métodos de avaliação

Avaliações formativas: Utilize questionários, diários de reflexão e tarefas interactivas no 

âmbito da RV para monitorizar o progresso dos alunos.

Avaliações sumativas: Desenvolver avaliações baseadas no desempenho que permitam 

aos alunos demonstrar a sua compreensão através de projectos, apresentações ou 

simulações no ambiente de RV.

6. Plano de formação e apoio aos professores

Desenvolvimento profissional: Fornecer formação abrangente aos professores sobre a 

utilização da tecnologia de RV, integrando-a no seu ensino e resolvendo problemas 

comuns.

Suporte contínuo: Ofereça apoio contínuo através de workshops, recursos em linha e um 

serviço de assistência dedicado.

7. Assegurar as infra-estruturas técnicas e o acesso

Equipamento e software: Assegurar o hardware e o software de RV necessários, 

garantindo a compatibilidade e a fiabilidade.

Acesso e equidade: Abordar as potenciais barreiras ao acesso, fornecendo dispositivos 
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suficientes e assegurando que todos os alunos tenham as mesmas oportunidades de 

beneficiar das experiências de RV.
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8. Desenvolver materiais suplementares

Guias e manuais: Criar guias e manuais pormenorizados para professores e alunos 

sobre como utilizar a RV de forma eficaz.

Recursos complementares: Desenvolver ou selecionar recursos adicionais, tais como fichas 

de trabalho, materiais de leitura e actividades em linha que complementem o conteúdo da RV.

9. Pilotar e avaliar o currículo

Teste-piloto: Implementar o currículo em pequena escala para obter feedback e efetuar os 

ajustes necessários.

Métricas de avaliação: Estabelecer critérios claros para avaliar a eficácia do currículo, 

incluindo o envolvimento dos alunos, os resultados da aprendizagem e o feedback dos 

professores.

10. Implementar e repetir

Implementação em grande escala: Implementar o currículo em toda a escola ou distrito, 

assegurando que todos os intervenientes estão informados e preparados.

Melhoria contínua: Rever e atualizar regularmente o currículo com base no 

f e e d b a c k , nos avanços da tecnologia de RV e na investigação educacional 

emergente.

Com o objetivo de preparar a "nova geração de professores" para lidar com o 

quadro de novas competências e exigências da geração Z, foi concebida e 

desenvolvida uma atividade internacional de ensino/aprendizagem para consolidar e 

integrar as práticas com os professores e validar o guia.
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Realidade virtual App
A aplicação de realidade virtual (aplicação RV) inclui desafios em que os alunos podem 

interagir com máquinas e cooperar.

O objetivo é proporcionar um ambiente inteligente imersivo, para ser utilizado em 

simultâneo com o pacote de conteúdos ou eventualmente isoladamente, centrado nas 

características da i4.0, bem como noutros temas que compõem o que os alunos precisam 

de saber e, mais importante, chamar a sua atenção para a nova indústria e as suas novas 

oportunidades.

Os desafios estão relacionados com os tópicos desenvolvidos no KIT educativo, 

nomeadamente: química, laboratório de ciências, mecânica, impressão 3D, 

sustentabilidade, computação TIC, marketing e história e património.

Um vídeo integral é apresentado no sítio Web do projeto. Pode ser descarregado para o sítio 
específico

Demonstração em vídeo do resultado do pacote educacional baseado em vapor SYL | Galeria (shoesyourlife.eu)

Como aceder à aplicação?

É necessário ter "auscultadores Oculus de realidade virtual", que podem ser de vários tipos.

É obrigatório descarregar a aplicação Oculus da App Store (iOS) ou da Google Play Store 

(Android):

▪ Iniciar sessão na sua conta

▪ Abra a aplicação e inicie sessão com a sua conta Oculus ou crie uma nova 

conta se ainda não a tiver.

▪ Ligar o auricular Oculus

▪ Certifique-se de que o auricular Oculus está ligado e próximo.

▪ Na aplicação, vá a "Dispositivos" e seleccione o auricular para o emparelhar com a 

aplicação, se ainda não estiver emparelhado.
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Navegar na loja:

▪ Toque no ícone da Loja na parte inferior do ecrã para navegar pelas aplicações e 

jogos de RV disponíveis.

▪ Encontrar a aplicação ShoesYourLife - Procurar a aplicação para instalar. Pode 

utilizar a barra de pesquisa ou navegar pelas categorias.

▪ Quando encontrar a aplicação, toque na mesma para ver os respectivos detalhes.

▪ Toque em "Obter", uma vez que é gratuito.

Instalar a aplicação:

▪ Depois de selecionar a aplicação, toque em "Instalar" ou "Transferir". A 

aplicação será adicionada à sua biblioteca e começará a ser transferida para o 

auricular.

Utilizar o auricular Oculus:

▪ Ligar o auricular Oculus

▪ Certifique-se de que o auricular está ligado e de que tem sessão iniciada.

Abrir a Oculus Store:

▪ No ecrã inicial, seleccione o ícone Loja para abrir a Oculus Store.

Dicas

▪ Ligação Wi-Fi: Certifique-se de que o auricular Oculus está ligado a uma r e d e  Wi-

Fi estável para transferir aplicações.

▪ Espaço de armazenamento: Verifique se tem espaço de armazenamento suficiente 

disponível no seu televisor para novas aplicações.

▪ Actualizações: Mantenha o seu software e aplicações Oculus actualizados para 

obter o melhor desempenho e novas funcionalidades.

▪ Seguindo estes passos, pode instalar e gerir facilmente aplicações de RV no seu 

auricular Oculus.

Em anexo, o manual completo para aceder, descarregar e instalar a aplicação RV.
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Desfrute das suas experiências de realidade virtual!
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LTTA - Atividade 
internacional de 
aprendizagem/ensino/forma
ção para professores
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Aprendizagem 
internacional/Atividade de 
ensino/formação para professores - 
LTTA

A preparação de uma nova geração de professores em modelos inovadores de 

formação, incluindo ferramentas mais interactivas como a realidade virtual, foi 

concretizada através de uma atividade/curso internacional de formação de professores.

Foi concebida, desenvolvida e testada uma atividade de formação/aprendizagem de 3 

dias úteis dirigida aos professores e ao pessoal das organizações parceiras.

Este evento visa preparar os professores das 3 escolas envolvidas para enfrentar o 

novo desafio de utilizar e explorar os recursos didácticos inovadores a desenvolver 

no âmbito do projeto junto dos seus alunos, correspondentes ao grupo-alvo do 

projeto.

Os professores (das escolas), juntamente com o pessoal dos outros parceiros do 

projeto (não escolas), reuniram-se num evento de formação de 3 dias úteis nas 

instalações do CTCP em S. João da Ma- deira, Portugal, para se inteirarem dos 

resultados e produtos do projeto, dos conteúdos i4.0, empregabilidade inovadora e 

competências empreendedoras, e para se prepararem para a utilização da nova 

metodologia de ensino, orientada para os alunos da geração z, como os kits práticos 

e as aplicações de realidade virtual. Esta atividade teve como objetivo melhorar a 

utilização futura dos recursos educativos. As actividades de formação basearam-se na 

metodologia e no respetivo guia para professores, desenvolvidos no R2. Durante o 

evento de formação, os participantes tiveram a oportunidade de comentar a 

metodologia e o guia, apresentando sugestões de melhoria.
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Esta atividade de aprendizagem/formação cria uma oportunidade mais forte para

▪ pilotar os resultados de R2 e R1 na perspetiva dos professores;
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▪ equilibrar os conhecimentos sobre i4.0, emprego e competências empresariais 

para a geração Z;

▪ validar os resultados e dar feedback para melhorias;

▪ Esta atividade permitiu alcançar um amplo intercâmbio de práticas entre os 

professores, criar e reforçar laços que contribuem para a sustentabilidade da 

parceria durante a fase de pilotagem e após a conclusão do projeto. Esta 

atividade permitiu alcançar uma ampla troca de práticas entre os professores, 

criar e reforçar laços que contribuem para a sustentabilidade da parceria 

durante a fase de pilotagem e após o fim do projeto;

▪ melhor apropriação dos resultados do projeto por parte dos professores, 

tornando-os mais à vontade com a nova solução de ensino e, numa perspetiva 

mais ampla, com todo o conjunto de recursos educativos desenvolvidos no 

âmbito do projeto;

▪ envolver mais pessoal na validação dos resultados;

▪ dar um carácter de inclusão social e profissional ao projeto, uma vez que 

possibilita o envolvimento do professor para além da equipa do projeto.

A caraterização das actividades é a seguinte:

▪ Duração: 24 horas (8 horas por dia) - (equivalente a 3 ECTs)

▪ Local do evento: CTCP, S. João da Madeira, Portugal

▪ Formadores: CTCP, ByAR e TY (parceiros não escolares)

Base do programa:

▪ Balanço de conhecimentos sobre i4.0, emprego e competências empresariais 

para a geração z - 4h

▪ Visita a uma empresa de calçado i4.0 - 4 horas

▪ Introdução aos pacotes educativos SYL - 4 horas

▪ Projectos do mundo real: experiência imersiva utilizando kits práticos e realidade 

virtual no Laboratório Fabril de Calçado do CTCP - 4 H

▪ Dicas e truques relacionados com a utilização de todo o material - 4 H

▪ Troca de experiências - 3 H

▪ Avaliação do curso - 1 H
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▪ O LTTA pode ser tratado como um curso e definido com base nos pressupostos 

da LO, ECVET e nas recomendações dos ECT.
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As actividades envolvidas na preparação e realização do LTTA foram as seguintes

▪ para preparar o programa, fazer a ponte entre os créditos e o sistema 

educativo, atribuir indicadores de qualidade e preparar um memorando de 

entendimento entre os parceiros.

▪ designar formadores e professores de todos os parceiros para a atividade.

▪ preparar as condições para o desenvolvimento da atividade no CTCP

▪ apoiar a organização do alojamento dos participantes, bem como apoiar as 

mobilidades internas para otimizar o seu desempenho durante a atividade. Os 

parceiros chegarão um dia antes do início da atividade e partirão um dia depois, 

de forma a estarem totalmente dedicados ao processo de aprendizagem e 

intercâmbio.

▪ implementar e avaliar a formação de acordo com os indicadores atribuídos.

▪ para certificados emitidos.

Na sessão seguinte, o programa do evento concebido especificamente para o projeto é 

apresentado como um exemplo de um programa que responde às exigências dos 

professores no âmbito do projeto.
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PROGRAMA LTTA 

24-26 de janeiro de 

2023

São João da Madeira, Portugal

Local do evento: AEOJ, Av. Adelino Amaro da Costa 342, 3700-043 São 

João da Ma- deira / CTCP, Rua de Fundões - Devesa Velha, 3700-121 S. 

João da Ma- deira. Adelino Amaro da Costa 342, 3700-043 São João da Ma- 

deira / CTCP, Rua de Fundões - Devesa Velha, 3700-121 S. João da Ma- 

deira

Dia 1 - 24 de janeiro - AEOJ

9:00h Boas-vindas, introdução e documentação

AEOJ

9:15 Atividade para quebrar o gelo

AEOJ/CTCP

10:15 Quadro do projeto

Breve apresentação do projeto, objectivos, actividades e resultados 

AEOJ/CTCP

10:45 Intervalo

11:00 Visita à escola AEOJ e visita ao espaço de desenvolvimento 
individual

13:10 Almoço

14:00 Workshop sobre novas abordagens educativas - AR/VR - ByAR A 

Realidade Alargada está a assumir uma importância crescente na 

educação. Ela

traz componentes do mundo digital para a perceção de si próprio no 

mundo real, integrando sensações imersivas que são percepcionadas 

como reais. Este workshop irá mergulhar os professores em alguns 

ambientes curiosos e ajudá-los a familiarizarem-se com a tecnologia que 

irá

em breve farão parte da sua escola.
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15:00 Visita a Empresa de Calçado/Couro em S. J. Madeira - Luis On-

ofre https://luisonofre.com

16:30 Turismo industrial - visita ao Museu do Calçado em S. João da 
Madeira
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O projeto "Turismo Industrial" promovido pelo Município de S. João da 

Madeira é uma boa prática reconhecida de cooperação virtuosa entre 

autarquias, parceiros empresariais e científico-tecnológicos e 

empresas. O Museu do Calçado de S. João da Madeira é o ponto de 

partida para uma viagem inesquecível ao passado, presente e futuro 

da nossa história industrial.

https://www.museu-do-calcado.pt/en

17:30h Fim do dia 1

Dia 2 - 25 de janeiro - CTCP

9:00 Atividade prática no ShoeFabLab do CTCP - Onde o artesanato se 

encontra com o digital - CTCP

Uma atividade de experimentação em ambiente semi-industrial em que os 

participantes produzem eles próprios, sob a orientação de um formador, 

pequenos artigos em pele personalizados utilizando técnicas tradicionais 

aliadas ao digital

tecnologia.
10:30 Intervalo

11:00 Atividade prática no ShoeFabLab do CTCP - continuar

12:00 Visita às instalações do CTCP

13:00 Almoço

14:00 Workshop sobre os novos desafios da Geração Z - Think Young

A Geração Z conta atualmente com algumas das pessoas mais jovens 

do mundo. Nascidos e crescidos no auge dos avanços tecnológicos, 

estão totalmente despertos, diversificados e preparados para aventuras, 

e parecem ter uma vida fácil.

Esta sessão de trabalho irá esclarecer os participantes sobre os grandes 
desafios, de facto, a Geração Z

precisam de enfrentar.
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15:00 Estratégias para melhorar o "Pacote do Aluno" R1 - Demonstração / 

Teste

Desenvolver actividades para envolver os participantes no teste, na análise 
e na im-

provação da aplicação ShoesYourLife VR.
15:30 Visita ao Laboratório de Robótica Colaborativa do CEI pela Zipor

17:00 Fim do dia 2

Dia 3 - 26 de janeiro - CTCP

9:00 Workshop sobre Criatividade e Inovação - CTCP

A criatividade é o espelho da forma inspiradora como se pode pensar em 

novas soluções para um determinado problema e deve andar a par da 

inovação que, por sua vez, está relacionada com a aplicação dessas 

novas ideias para criar valor. Neste workshop, estes dois conceitos serão 

abordados. Será um momento inspirador, começando pela 

consciencialização de que todos podem ser educados de forma criativa e 

inovadora, com a apresentação de alguns casos práticos de sucesso de 

empresas que utilizam a criatividade e a inovação nas suas estratégias, e 

a ponte para o mundo da educação. Como é que a educa-

A Comissão Europeia está a estudar a possibilidade de a sua empresa 
beneficiar da mesma abordagem?

11:00 Intervalo

11.30 Workshop sobre sustentabilidade e economia circular: como a 

educação pode ajudar a alcançar os Objectivos de Desenvolvimento 

Sustentável - CTCP

A economia circular, baseada na redução, reutilização, recuperação e 

reciclagem de materiais e energia, substitui o conceito de fim de vida da 

economia linear. A reformulação de processos, produtos e novos modelos 

de negócio são centrais na indústria atual. Mas vai para além da indústria 

e todos nós podemos contribuir, incorporando os princípios da economia 

circular na nossa vida quotidiana.

E a educação? Por onde começar a enfrentar este desafio? Como podem 
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os professores envolver os alunos nos Objectivos de Desenvolvimento 

Sustentável para o futuro?

acções de procura?

13:00 Almoço
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14:00 Workshop sobre i4.0 - CTCP

A revolução I4.0 tem por objetivo interligar todos os sistemas e 

processos baseados em sistemas ciber-físicos, na Internet das coisas e 

na Internet dos serviços.

Mudou a forma como as pessoas trabalham, transformando tarefas 

repetitivas em trabalho colaborativo com robôs, produtos concebidos 

através de modelação, virtualização e simulação apoiados por impressão 

3D, prototipagem avançada e/ou realidade aumentada/virtual, entre 

muitas outras coisas.

Este workshop é uma viagem através de uma transformação completa da 
in-

e o conjunto de tecnologias que o apoiam, com vista à criação de novos 

empregos baseados nas qualificações STEAM.
15:00 Estratégias para melhorar o Manual para professores/formadores (R2)

Desenvolver actividades para envolver os participantes na análise e 

melhoria do Manual, com orientações para os professores adoptarem as 

abordagens e resultados do ShoesYourLife.

16:00 Avaliação final do projeto LTTA - Conclusões e lições aprendidas

Todos os parceiros

17:00 Fim da formação
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Imagens da atividade:
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Certificado:
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O que é que os professores acharam do evento?

Logo após a conclusão do evento, foi lançado um inquérito de feedback com as 

seguintes características e os resultados são os seguintes

https://forms.gle/4A4ZkQVTnfXqvELe8
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Os resultados do inquérito de retorno são os seguintes:
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Conclusões
O pacote para professores SYL "STEAM-based" consiste numa metodologia vertida num 

guia dedicado aos professores para aplicar o pacote educativo baseado no STEAM em 

todos os seus componentes, para os apoiar na utilização de todos os seus recursos 

desenvolvidos e para se adaptarem aos novos métodos educativos, nomeadamente às 

aplicações de conteúdos imersivos de realidade virtual, e combiná-los para elevar o 

potencial de todos os recursos.

A nova Abordagem Centrada no Estudante enfatiza o papel ativo do estudante no 

processo de aprendizagem, encoraja a colaboração, o pensamento crítico e a resolução 

de problemas, inclui a aprendizagem baseada em projectos e a aprendizagem baseada 

em inquéritos e adopta a aprendizagem experimental, através de métodos construtivos.

A Realidade Virtual (RV) está a emergir rapidamente como uma ferramenta educativa 

transformadora, muitas vezes referida como "o novo preto" nos métodos de ensino modernos, 

particularmente para os jovens aprendentes. Por conseguinte, uma nova geração de 

professores formados através de modelos inovadores de formação pode ter um impacto 

significativo no ensino, incorporando metodologias e tecnologias modernas e uma abordagem 

centrada no aluno.

Este pacote foi completado com um evento de intercâmbio entre os professores para 

afinar os resultados, no âmbito de uma atividade de aprendizagem/ensino/formação que 

teve lugar em Portugal. Foi concebida, desenvolvida e testada uma atividade de 

formação/aprendizagem de 3 dias úteis dirigida a professores e pessoal das 

organizações parceiras. A avaliação global da ação de formação de 3 dias foi muito boa, 

correspondeu às expectativas de todos os participantes, a interação com as partes 

interessadas foi frutuosa e pode ser facilmente replicada noutros contextos.
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Anexo 1 - Apresentações utilizadas no 
sítio LTTA

QUEBRA-GELO
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SUSTENTABILIDADE E ECONOMIA CIRCULAR
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Anexo 2 - Manual da aplicação RV (cópia)
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