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Introducao

A Geracao Z, que cresceu com a tecnologia
omnipresente, tem um forte espirito
empreendedor, sendo que muitos aspiram a
criar as suas proprias empresas. Esta
geragao € composta por estudantes entre o
7.° e 0 9.° ano, normalmente com idades
compreendidas entre os 12 e 0os 15 anos. A
Geragao Z (nascida aproximadamente entre
1997 e 2012) é a primeira geragao a ter acesso
generalizado a 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 industria europeia do calgado, com destaque para

A industria de construcdo civil, que se baseia na qualidade, na flexibilidade e na
tecnologia, procura atrair jovens talentos para rejuvenescer a sua forga de trabalho,
uma vez que muitos dos trabalhadores da geragdo mais velha estdo a aproximar-se
da reforma. Esta industria, tal como outras na Europa, esta a abracar a Industria 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 Geragao Z, com o
objetivo de os incentivar a considerar carreiras baseadas na industria no sector digital e
inteligente. O projeto centra-se no envolvimento de professores e alunos na educacéo
inicial, na transformacao dos professores em embaixadores da i4.0 nas escolas e na

promogao de novas abordagens ao ensino.

LA the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
ser feita da informagao nela contida.
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O segundo resultado do projeto - R2 - com 0 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

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

;' * ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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apoia-los na utilizacdo de todos os seus recursos desenvolvidos e na adaptacdo aos
novos métodos educativos, nomeadamente as aplicagdes de conteudos imersivos de
realidade virtual, e combina-los para elevar o potencial de todos os recursos. O projeto
foi completado com um evento de intercambio entre os professores para afinar os

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

Este R2 é determinante para a preparagao 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 de ensino, a pilotagem integrada
no projeto (no &mbito 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 possiveis facilitadores envolvidos no projeto durante a sua

implementacao e depois.
Este Resultado R2 compreende os seguintes elementos:

1- Metodologia comum para apoiar a aplicagdo do pacote educativo baseado no
STEAM. A metodologia apoiara a aplicagao e utilizagao dos recursos R1 e todas as
formas possiveis de os combinar, de modo a obter o maximo das suas vantagens
para o grupo-alvo final. A metodologia é constituida por uma orientagdo sobre como
utilizar todos os recursos do projeto e tirar o maximo partido dos mesmos.

2- Uma atividade internacional de ensino/aprendizagem para consolidar e
integrar as praticas com os professores e validar o guia - C1 - Trabalhar em
conjunto com os professores da equipa do projeto para aperfeicoar o guia

elaborado e valida-lo nas escolas correspondentes.

O objetivo do R2 ¢é definir, realizar e avaliar todas as actividades necessarias para
preparar os professores para se tornarem facilitadores do pacote educativo
desenvolvido no ambito do projeto e dos outros recursos do projeto, para os utilizadores
finais, os alunos. Este R2 é determinante para a preparacao dos utilizadores intermédios
para apoiar a pilotagem em cada pais, e qualquer outra agdo que envolva o material

didatico do SYP no futuro e influencia a sustentabilidade dos resultados do projeto.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

s * . Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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A ambicdo do R2 é promover a preparagdo de uma nova geragao de professores em modelos

inovadores de formacgéo, incluindo ferramentas mais interactivas como a realidade virtual.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
:' ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Publico-alvo group

O sucesso de qualquer iniciativa educativa
depende do envolvimento e da colaboragao de
varios intervenientes-chave. No contexto deste
projeto, os grupos-alvo desempenham papéis
fundamentais na definicdo do futuro da

educacao e na integragcdo dos principios da

Industria 4.0. Os principais publicos-alvo a

atingir sdo:"

Estudantes da Geragao 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
etarios mais velhos. Como nativos digitais, estdo numa posi¢cao Unica para abragar o
potencial transformador das tecnologias da Industria 4.0, o que os torna um foco central

dos nossos esforgos.

Os professores: Os educadores sdo os mediadores e facilitadores essenciais do
processo de aprendizagem. Neste contexto, ndo s6 transmitem conhecimentos, como
também actuam como embaixadores da Industria 4.0 nos ambientes escolares. Ao
capacitar os professores, garantimos a integracdo sustentavel dessas tecnologias no
cenario educacional. Os professores de escolas e outras organizagdes educativas

extraem os seguintes beneficios do projeto

= Conhecem as estratégias, as ferramentas e as metodologias do pacote
educativo SYL STEAM, centrado no digital, inovador e atrativo, que oferece
experiéncias praticas e imersivas digitais relacionadas com a 4.0, a
empregabilidade inovadora e as competéncias empresariais para a geragao z,

para serem implementadas junto dos seus alunos;

= Desenvolvem competéncias em matéria de 4.0, empregabilidade inovadora e
competéncias empresariais para a geragao Z;
" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
'-' ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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= Atribuem novas metodologias de ensino utilizando estratégias digitais baseadas

na Realidade Virtual (RV) no seu proprio ambiente.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
:' ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Escolas, institutos de ensino e outros intervenientes no sector da educacao:

= Podem adaptar e flexibilizar as suas praticas pedagogicas a nova geragéo de
jovens, impulsionando a mudanga de paradigma no ensino/educacdo de
competéncias praticas através de experiéncias imersivas. Podem fazer parte da
rede e tirar partido do pacote educativo gratuito baseado no STEAM para atrair

0s jovens para carreiras motivadoras, evitando o abandono escolar;

= Possuem competéncias internas para o fornecimento de metodologias de ensino

mais digitais e praticas;

= Integram uma rede para a educagdo digital baseada no STEAM, contribuindo
para novos projectos, sendo informados e actualizados relativamente a inovagéo

no ensino/educacao digital;

= Podem beneficiar da metodologia e do guia para professores sobre a melhor
utilizacdo das tecnologias digitais no ensino, especialmente dirigido aos jovens

da geragao Z.

A indastria: O sector empresarial, aqui representado, tem um papel crucial no
rejuvenescimento do capital humano. Em colaboragdo com a educacdo, as partes
interessadas do sector podem fornecer contexto e conhecimentos do mundo real,
enriguecendo as experiéncias de aprendizagem dos estudantes e ajudando-os a

desenvolver competéncias relevantes para o futuro.

Este leque diversificado de partes interessadas, unidas no seu compromisso de
melhorar a educacido e preparar os estudantes para os desafios da Industria 4.0,
constitui o nucleo da visdo do nosso projeto. Juntos, trabalham para um objetivo comum
de um sistema de ensino mais inovador e adaptavel, em beneficio da préxima geragéo e

da forga de trabalho do futuro.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

s * . Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Principais objectivos do projeto

Os contributos esperados do projeto, em conformidade com os seus objectivos, sao os
seguintes

%
* *
* -
ok

Reduzir o abandono escolar,
orientando os estudantes da
geracdo Z para as potenciais
oportunidades de emprego
baseadas nas CTEAM, em sectores

que privilegiem a i4.0.

Desenvolver competéncias
inovadoras para a empregabilidade
e o0 empreendedorismo nesta
geracdo Z, de acordo com o seu

potencial e ambicgdes.

Desenvolver a motivagdo para a adogdo de empregos baseados no STEAM em

paralelo com o rejuvenescimento das industrias tradicionais, estimulando os jovens

através de experiéncias imersivas na i4.0, e ativar a atracao pela industria na

Europa.

Proporcionar um intercambio internacional entre professores e alunos, acelerando

um crescimento conjunto com a Europa nos bastidores.

Atualizar os professores nas novas metodologias de educagao digital que podem

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

posteriormente, para empregos na industria i4.0.

Divulgar diferentes formas de ensino, baseadas em actividades praticas

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

1"

ser feita da informagao nela contida.
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combinadas com ferramentas/praticas digitais como a realidade virtual,

promovendo experiéncias de aprendizagem imersivas e inesqueciveis para toda a

vida.
" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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= Acelerar a transferéncia de conhecimentos e competéncias tacitos nas
industrias europeias dos trabalhadores mais velhos para os jovens talentosos,

perpetuando o seu patrimonio agora apoiado pela inovacao disruptiva.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
;' "_ Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a 10
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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A nova aprendizagem estratégias

O rapido desenvolvimento das tecnologias digitais continua a criar novas oportunidades
para a educacéao, especializando-se em meios dinAmicos de fornecimento de contetdos
apoiados em abordagens de aprendizagem mista em linha.

O conteudo tradicional do ensino da formacédo, muito baseado no conhecimento dos
manuais, transmitido oralmente pelo professor, formador, aos alunos atentos,
formandos, deu lugar a conteudos multimédia, os manuais bidimensionais estaticos
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 apresentacdes
estaticas é enriquecido e alargado, e os alunos podem aprender mais, mais depressa e
melhor durante o tempo de aprendizagem prescrito.

Gracgas as novas tecnologias, os estudantes podem passar da aceitacdo 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 varias caracteristicas que nao sé tornam diferentes as novas geragdes de
formandos e estudantes, como também tornam necessario que as instituicdes de ensino
reavaliem os seus modelos se quiserem continuar a ser apelativas para os jovens e
talentosos estudantes:
= Os estudantes sdo hoje mais heterogéneos. As inovagdes disruptivas alteram as
aptiddes e competéncias necessarias para manter a competitividade no mercado
de trabalho. A maioria dos estudantes espera mudar de carreira varias vezes
antes da reforma e cada vez mais pessoas passam por varios niveis de
educacao formal durante a sua vida. A multiplicidade de perfis de formandos e

estudantes significa uma multiplicidade de situagcbes de aprendizagem, que

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
ser feita da informagao nela contida.
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exigem que as instituicdes respondam a necessidade dos estudantes de opgdes
de aprendizagem mais flexiveis e mais livres de limitagdes de local, duragao,

ritmo ou instituicdo.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Uma atitude diferente em relagao a educacéao - os estudantes do século XXI nao
querem ser considerados como estudantes genéricos, mas sim como individuos
com as suas proprias personalidades. Esperam que as instituicbes de ensino
oferecam programas mais adaptados as suas aspiragbes pessoais. Juntamente
com uma atitude mais consumista em relagdo a educagao, tém ideias claras
sobre o que querem aprender, como querem aprendé-lo e ndo hesitam em
expressar a sua insatisfagcao se sentirem que nao estdo a obter o suficiente do
seu curso. Dado que o mercado da educacdo se tornou global e que a
mobilidade dos estudantes aumentou significativamente nos ultimos anos, os
estudantes tém uma gama mais vasta de instituicdes de ensino a sua escolha e

tornaram-se mais selectivos.

Um contexto de aprendizagem diferente - Um dos maiores factores de
perturbacdo no mundo da educacdo €, obviamente, a tecnologia. Mas a
tecnologia ndo oferece apenas mais possibilidades de conceber curriculos de
estudo: também altera o contexto em que os formandos e os estudantes
aprendem. Como o conhecimento se tornou tao facilmente disponivel em linha, a
informacéo por si sé perdeu valor. Aprender factos tornou-se menos relevante,
ao passo que ser capaz de avaliar e aplicar a informagao se tornou essencial.
Isto significa que, em vez de serem alimentados com informacgéao, os estudantes
de hoje estédo interessados em discutir essa informagéo, analisa-la de forma
critica e tentar encontrar novas formas de a utilizar e aplicar. A tecnologia
também faz parte da realidade dos estudantes de hoje: eles sabem como utiliza-
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 secretaria 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:

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

* g ~ . T
* Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

*
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*

ser feita da informagao nela contida.
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= Realidade aumentada, em que é possivel aceder a informagdes e objectos
digitais no mundo real através de ferramentas comuns e facilmente acessiveis ao
publico-alvo, como um smartphone;

= Realidade virtual que oferece experiéncias imersivas num mundo completamente

digital gracas a equipamentos especificos como os auscultadores.

= 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 varios publicos-alvo, dada a
eficacia e eficiéncia que imprime no processo de aprendizagem, tornando a formacgao
dos varios publicos atractiva, flexivel, produtiva, vantajosa em termos de
custo/beneficio, é talvez nos jovens que podera ter um impacto mais surpreendente,
promovendo um olhar mais atento e curioso sobre o cluster do calcado e as suas
multifacetadas profissdes, contribuindo para o objetivo estratégico de médio-longo prazo

da atracdo de jovens para o sector.

As inovagdes tecnoldgicas arrojadas, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA), ganham cada vez mais importancia devido a exploragao de infra-
estruturas de aprendizagem virtual que promovem uma aprendizagem flexivel, aberta
e colaborativa, para além das restricdes de tempo, personalidade e local, em salas
de aula virtuais de instituicdes 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
0 qual podem interagir de forma imersiva. Em contraste com a RV, a RA acrescenta

elementos virtuais a realidade existente sem a substituir completamente.

Mais recentemente, a RV e a RA desenvolveram-se como uma tecnologia exclusiva que
pode transformar as experiéncias de aprendizagem em varias disciplinas e torna-las

mais atractivas para as novas geragdes de estudantes. A investigagdo mostra que as

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o . Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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tecnologias de RV e RA sdo mais

RN Co-funded by
LN the European Union

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informacgéo nela contida.
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eficaz na consecucdo dos objectivos educativos e facilta a construcdo do
conhecimento, proporcionando uma experiéncia Unica e centrada no aluno, que permite
aos estudantes interagir, ao seu proprio ritmo, com os objectos virtuais e reais. Por este
motivo, muitas industrias estdo a explorar solugbes de RA e RV para uma
aprendizagem mais rapida e eficaz. Ao mesmo tempo, as tecnologias de RA e RV estao
a tornar-se cada vez mais acessiveis ao consumidor em geral para melhorar e interagir

com o mundo.

A utilizacdo de aplicagbes de RV e RA tem sido explorada numa diversidade de
dominios e disciplinas, muitos dos quais relacionados com a educagao.

Atualmente, a RV e a RA sao também utilizadas para a formacdo em contexto de
trabalho nos sectores da industria transformadora. O pessoal pode ser formado,
informado e protegido em qualquer altura, sem desperdicar recursos adicionais,
utilizando as aplicagdes e os dispositivos de RA correctos. O potencial dos sistemas de
RV e RA na formagéo e no ensino foi confirmado em varios estudos e exemplos. Os
resultados da implementacdo destes sistemas destacam como vantagens: maior nivel
de compreensao, entusiasmo e envolvimento por parte dos alunos, maior confianca e
satisfacao, melhor capacidade de compreender conceitos, praticar técnicas e minimizar

os riscos relacionados com a formacao.

Realidade Aumentada (RA)
A realidade aumentada faz a ponte entre o0 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
conteudos digitais sdo assim sobrepostos e misturados nas nossas percepg¢des do
mundo real. Combina o real e o virtual, é interativo em tempo real e esta registado em
3D. A investigagdo mostra que a Realidade Aumentada na educacéo tem o potencial de
envolver e motivar os alunos a explorar os materiais da aula de diferentes angulos, de
ajudar a ensinar matérias em que os alunos nao poderiam facilmente adquirir
experiéncia em primeira mao, de melhorar a colaboracdo entre alunos e professores,
bem como entre alunos, de fomentar a criatividade e a imaginagdo dos alunos, de
ajudar os alunos a assumir o controlo da sua aprendizagem ao seu proprio ritmo e de
" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
N Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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criar um ambiente de aprendizagem auténtico adequado a varios estilos de

aprendizagem.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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O futuro do mercado da realidade aumentada parece muito risonho. Esta tecnologia
esta a evoluir rapidamente e estdo a ocorrer muitos desenvolvimentos inovadores e
empolgantes. No6s nao vamos ficar de fora. Neste curso, comegcamos a implementar
alguns conteudos nestas tecnologias avangadas de aprendizagem, como a Realidade
Aumentada (RA).

A realidade aumentada permite-nos aumentar a nossa capacidade de acesso ao
conhecimento. E uma tecnologia que permite o acesso a uma camada digital invisivel
de informagdo que esta associada a objectos e a tudo o que nos rodeia. Em Ultima
analise, no futuro, todos teremos 6culos inteligentes com os quais poderemos aceder a
toda a informacao disponivel online sobre um objeto, espaco ou pessoa.

A realidade aumentada permite-nos visualizar e interagir com o conteudo no seu
contexto, ou seja, se estivermos em frente a uma maquina, poderemos ver informagdes
sobre a maquina, nomeadamente como funciona, quais os passos para iniciar o
funcionamento da maquina.

Quando um empregado que nado conhece a linha de montagem pode utilizar 6culos de
realidade mista para aprender rapidamente as suas tarefas e a sequéncia de
funcionamento.

Com a realidade aumentada, os manuais podem ter uma camada digital de
conteudo, ou seja, nas folhas de papel podem existir videos de demonstracao dos
materiais, simulagbes 3D ou simplesmente ligacbes para "mais informacdes"
disponiveis online.

Pode dizer-se que a realidade aumentada é o elo de ligacdo entre o mundo real e o
mundo digital, que permite ao ser humano aumentar a sua capacidade de acesso a
informacao sem que isso implique parar o que esta a fazer para tocar num ecra, e nao

simplesmente que a informacao aparecga perante os olhos do utilizador.
Nas ligagdes seguintes sdo apresentados varios exemplos de aplicagdes de RA:

A mochila de Cambridge:
https://www.cambridgesatchel.com/blogs/journa

I/csc-brings-the-doctors-bag-to-life- com-realidade-

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a

o the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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aumentada , https://www.youtube.com/watch?v=86Ac7cCV8KA

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informacgéo nela contida.

19



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

Pacote SYL "STEAM-based" para
professores

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:
https://www.designboom.com/technology/gucci-wannaby-app-

virtually-try-shoes-on- using-augmented-reality-06-26-2019/

Sayduck:

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

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

https://www.youtube.com/watch?v=nHfY56IHZjU

Realidade virtual (RV)
A Realidade Virtual é uma tecnologia poderosa que cria ambientes digitais imersivos e
interactivos, oferecendo inimeras aplicagdes em varios dominios. A sua capacidade de
simular experiéncias do mundo real e de proporcionar oportunidades interactivas unicas
faz dela uma ferramenta valiosa para o entretenimento, a educacao, a formacao e muito
mais. Utiliza tecnologia informatica para gerar imagens, sons e outras sensagdes
realistas que simulam a presenca fisica de um utilizador num ambiente virtual ou
imaginario.
A Realidade Virtual estd, de facto, a tornar-se um componente essencial dos métodos
educativos modernos, oferecendo experiéncias de aprendizagem imersivas,
envolventes e personalizadas. Ao ultrapassar as barreiras tradicionais e ao

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a

the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.



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

Pacote SYL "STEAM-based" para
professores

proporcionar formas inovadoras de visualizar e interagir com

RN Co-funded by
LN the European Union
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Com o desenvolvimento de conteudos, a RV tem o potencial de revolucionar a
educacao dos jovens, preparando-os para as complexidades do século XXI. No
entanto, para que a sua implementagéo seja bem sucedida, é essencial considerar
cuidadosamente desafios como o custo, o desenvolvimento de conteudos e a formagao

de professores.

Nas ligagdes seguintes sdo apresentados varios exemplos de aplicagdes de RV:

Simulagao de cirurgia em RV: As aplicagdes de RV sao utilizadas para formagao e

simulagdes cirurgicas, proporcionando um ambiente sem riscos para os profissionais

médicos praticarem. https://ossovr.com/

Labster: Simulacoes de RV para estudantes de ciéncias realizarem experiéncias num

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

Google Expeditions: Uma aplicacao 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 formagao em seguranga em RV para melhorar a seguranga no
local de trabalho e reduzir os acidentes.

https://www.vrsafety.com/

National Geographic VR: Oferece experiéncias imersivas em RV de varios 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)

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa 112
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Metodologia comum para apoiar a
integracao 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
especifica, uma estratégia para facilitar a aprendizagem e o ensino para satisfazer as
exigéncias da Geracgao Z e facilitar a sua integragao na industria. Isto teve em consideragéo
os pontos comuns entre os 3 paises envolvidos - Portugal, Itdlia e Roménia - no que diz
respeito a educagao, as especificidades da Geragdo Z - as suas caracteristicas Unicas,
preferéncias e o ambiente em que estdo a crescer - e as novas exigéncias de
empregabilidade e mercado de trabalho por parte da industria.

Foi elaborada uma nova abordagem da educacao centrada nos alunos.

Por conseguinte, a nova Abordagem Centrada no Estudante:
= Da énfase ao papel ativo do aluno no processo de aprendizagem.
= Incentiva a colaboragao, o pensamento critico e a resolu¢ao 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 experiéncia e da reflexdo, participam em

actividades praticas e na resolugao de problemas do mundo real.

Nos Resultados 2 - R2 - o objetivo € conceber e envolver uma metodologia comum
para apoiar a aplicagao do pacote educativo baseado no STEAM. A metodologia
apoia a aplicacao e utilizacdo dos recursos R1 e todas as formas possiveis de os
combinar de modo a obter o maximo das suas vantagens para o grupo-alvo final. Este
documento inclui um guia sobre essa metodologia para apoiar a aplicagdo do pacote

educativo baseado no STEAM, para orientar os professores sobre como utilizar todos os

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
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recursos do projeto e tirar o maximo partido deles.
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O papel dos professores na nova abordagem educativa da Geragado Z - Uma nova
geracao de professores em modelos inovadores de formagao

A abordagem educativa adaptada a Geragdo Z exige uma mudanga significativa nas
funcbes e responsabilidades dos professores, que devem ser multifacetados e
dindmicos, centrando-se no desenvolvimento de uma vasta gama de competéncias que
preparem os alunos para as complexidades do mundo moderno. Uma nova geragao de
professores formados através de modelos inovadores de formagao pode ter um impacto
significativo na educagédo, incorporando metodologias modernas, tecnologias € uma

abordagem centrada no aluno.

A nova abordagem educativa para a Geragcao Z da énfase nao sé aos conhecimentos
académicos tradicionais, mas também a uma série de competéncias necessarias para o
século XXI. Isto implica que os professores ndo sejam apenas educadores, mas
também mentores, inovadores e modelos a seguir, orientando os alunos num panorama

educativo em constante mudanca.

A evolucao do panorama educativo, particularmente com o aparecimento da Geracéo Z
(nascida aproximadamente entre 1997 e 2012), exige uma mudanca significativa nas
funcdes e responsabilidades dos professores. O novo quadro de necessidades de
competéncias para a Geragdo Z da énfase ndo s6 aos conhecimentos académicos
tradicionais, mas também a uma série de competéncias necessarias para o século XXI.
O papel dos professores no novo quadro de necessidades de competéncias para a
Geracao Z é multifacetado e dindmico, centrando-se no desenvolvimento de uma vasta
gama de competéncias que preparam os alunos para as complexidades do mundo
moderno. Isto implica serem nao s6 educadores, mas também mentores, inovadores e

modelos, orientando os alunos num panorama educativo em constante mudancga.
Eis os novos papéis-chave dos professores:

= Facilitadores da Aprendizagem: criar ambientes de aprendizagem activos e

envolventes que incentivem o pensamento critico e a resolugdo de problemas.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o . Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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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.

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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Integradores tecnoldgicos: os professores devem incorporar ferramentas e
recursos digitais no seu ensino, ajudando os alunos a desenvolver competéncias
de literacia digital, devem ser profi- ssionais em tecnologias e plataformas
educativas, utilizando-as para melhorar as experiéncias de aprendizagem e

promover a colaboragéo.

Mentores e orientadores: devem prestar apoio emocional e académico,
ajudando os estudantes a percorrer 0s seus percursos pessoais e educativos, e
facilitar o desenvolvimento de competéncias transversais, promovendo
competéncias transversais essenciais como a comunicacao, o trabalho em

equipa e a adaptabilidade.

Designers de curriculos: precisam de ter competéncias para conceber e
implementar curriculos que integrem as STEM, o pensamento critico e a
criatividade, incentivando uma abordagem interdisciplinar da aprendizagem,

ligando diferentes areas tematicas a aplicagdes no mundo real.

Promotores da consciéncia cultural e global: devem ter competéncias 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 avaliacdo e feedback: devem ser capazes de utilizar uma
variedade de métodos de avaliagdo 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 continuo
para se manterem actualizados em relagao as tendéncias e inovagoes
educativas, reflectindo continuamente sobre as suas praticas de ensino e

procurando formas de melhorar.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
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= Colaboradores com a comunidade: para colaborar com os pais no apoio a
aprendizagem dos alunos, criando parcerias com empresas e organizagdes

locais para proporcionar aos alunos oportunidades de aprendizagem no

mundo real.
" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
:' ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
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= Guias Eticos e Morais: ser o modelo de tomada de decisées 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 questbes de
saude mental, promovendo um equilibrio saudavel entre a vida escolar e a vida
pessoal, assegurando um ambiente de aprendizagem seguro e solidario para

todos os alunos.

O papel da RV na educagao

A Realidade Virtual (RV) esta 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 varias formas em

que a RV esta a revolucionar a educacao:

= Experiéncias de aprendizagem imersivas: A RV proporciona ambientes
altamente envolventes e interactivos, captando a atengao dos alunos e

aumentando a sua motivagéo para aprender.

= Aprendizagem experimental: permite aos estudantes experimentar e interagir
com o conteudo de uma forma que os métodos tradicionais ndo conseguem,

melhorando a compreensao e a retengao da informacao.

= Visualizagdo e compreensao 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 historicos, laboratdrios cientificos ou mesmo ao
espaco exterior, proporcionando uma compreensao mais profunda dos

assuntos.

= Percursos de aprendizagem personalizados: A RV pode ser adaptada a
O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
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estilos e ritmos de aprendizagem individuais, proporcionando experiéncias de

aprendizagem personalizadas que atendem a cada um

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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necessidades dos alunos. Os ambientes de RV interactivos podem oferecer
feedback instantaneo, ajudando os alunos a aprender com os seus erros em

tempo real.

Colaboracao e interacao social: A RV permite que os alunos colaborem em
ambientes virtuais, trabalhando em conjunto em projectos e resolvendo

problemas coletivamente, independentemente da sua localizagao fisica. Pode
também ajudar a desenvolver competéncias sociais, simulando interacgdes e

cenarios do mundo real.

Ambiente de aprendizagem seguro: A RV permite que os alunos pratiquem
competéncias num ambiente seguro e controlado, o que é particularmente util
em areas como a medicina, a engenharia e a resposta a emergéncias. Pode
proporcionar acesso a experiéncias e ambientes que, de outra forma, poderiam

ser inacessiveis devido a limitagdes fisicas, financeiras ou geograficas.

Avaliagoes inovadoras: A RV pode ser utilizada para avaliar as competéncias
e os conhecimentos dos alunos através de tarefas baseadas no desempenho,
proporcionando uma avaliagdo mais abrangente do que os testes tradicionais.
Os dados recolhidos a partir das interac¢cdes com a RV podem ser utilizados
para obter informagdes sobre os padrdes e progressos de aprendizagem dos

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

Maior acessibilidade: A RV pode tornar a educagao mais acessivel para os
alunos com deficiéncia, oferecendo experiéncias de aprendizagem
personalizadas que respondem as suas necessidades especificas. A RV elimina
as barreiras geograficas, permitindo que estudantes de diferentes partes do

mundo aprendam juntos num espaco virtual partilhado.

Formacao de professores e desenvolvimento profissional: A RV pode ser
utilizada para formar professores, permitindo-lhes praticar a gestao da sala de
aula e estratégias de ensino num ambiente simulado. Oferece oportunidades de

desenvolvimento profissional continuo, ajudando os professores a manterem-se

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
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actualizados com as mais recentes praticas e tecnologias educativas.

RN Co-funded by
LN the European Union
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A RV também oferece desafios e consideragdes a muitos niveis:
= O elevado custo do equipamento de RV e a necessidade de infra-estruturas
técnicas podem constituir obstaculos a uma adogao generalizada.
= O desenvolvimento de conteldos educativos de alta qualidade para a RV exige
muito tempo, experiéncia e recursos.
= Os professores precisam de formagao e apoio adequados para integrar

efetivamente a RV nas suas praticas de ensino.

Como elaborar curriculos modulares para fazer face a nova abordagem educativa
em que a Realidade Virtual é a ferramenta central para a transmissao de
conteudos?

A elaboragao de um curriculo modular que integre a Realidade Virtual (RV) como
ferramenta central para a apresentacdo de conteldos requer um planeamento
cuidadoso e uma abordagem estruturada. Seguindo esta abordagem estruturada, os
educadores podem criar um curriculo dindmico, envolvente e eficaz que aproveita todo
o potencial da tecnologia de RV para melhorar os resultados de aprendizagem para a

Geragao Z. Aqui esta um guia passo-a-passo para criar esse curriculo:

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 moédulo. Alinhe estes
resultados com os padrdes educativos nacionais ou regionais.

Desenvolvimento de competéncias: Foco no conteiudo académico e nas competéncias

essenciais, como o pensamento critico, a resolucédo de problemas e a colaboracéo.

2. Analisar e selecionar contetidos de RV adequados:

Relevéancia do conteudo: Escolha conteudos de RV que estejam de acordo com os seus
resultados de aprendizagem e que melhorem a experiéncia educativa.

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

adequado a idade e acessivel a todos os alunos.

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
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3. Estruturar o curriculo em médulos

Concecao modular: Dividir o curriculo em moédulos distintos e autbnomos que podem
ser ensinados de forma independente ou em sequéncia.

Unidades tematicas: Organize os médulos em torno de temas ou tépicos que integrem
varias areas subjacentes, tirando partido da capacidade da RV para proporcionar

experiéncias 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 praticas.

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

pensamento critico e resolucio de problemas.

5. Criar métodos de avaliagao

Avaliagbes formativas: Utilize questionarios, diarios de reflexado e tarefas interactivas no
ambito da RV para monitorizar o progresso dos alunos.

Avaliagcbes sumativas: Desenvolver avaliagbes baseadas no desempenho que permitam
aos alunos demonstrar a sua compreensdo através de projectos, apresenta¢des ou

simulagcdes no ambiente de RV.

6. Plano de formacgao e apoio aos professores

Desenvolvimento profissional: Fornecer formacao abrangente aos professores sobre a
utilizagcdo da tecnologia de RV, integrando-a no seu ensino e resolvendo problemas
comuns.

Suporte continuo: Ofereca apoio continuo através de workshops, recursos em linha € um

servigo de assisténcia dedicado.

7. Assegurar as infra-estruturas técnicas e o acesso
Equipamento e software: Assegurar o hardware e o software de RV necessarios,
garantindo a compatibilidade e a fiabilidade.
Acesso e equidade: Abordar as potenciais barreiras ao acesso, fornecendo dispositivos
" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
N Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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suficientes e assegurando que todos os alunos tenham as mesmas oportunidades de

beneficiar das experiéncias de RV.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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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 conteudo da RV.

9. Pilotar e avaliar o curriculo

Teste-piloto: Implementar o curriculo em pequena escala para obter feedback e efetuar os
ajustes necessarios.

Métricas de avaliagao: Estabelecer critérios claros para avaliar a eficacia do curriculo,
incluindo o envolvimento dos alunos, os resultados da aprendizagem e o feedback dos

professores.

10. Implementar e repetir

Implementacdo em grande escala: Implementar o curriculo em toda a escola ou distrito,
assegurando que todos os intervenientes estao informados e preparados.

Melhoria continua: Rever e atualizar regularmente o curriculo com base no
feedback,nosavancos da tecnologia de RV e na investigacdo educacional

emergente.

Com o objetivo de preparar a "nova geracdo de professores" para lidar com o
quadro de novas competéncias e exigéncias da geragdo Z, foi concebida e
desenvolvida uma atividade internacional de ensino/aprendizagem para consolidar e

integrar as praticas com os professores e validar o guia.

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa 2

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
ser feita da informagao nela contida.
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Realidade virtual App

A aplicagao de realidade virtual (aplicagdo RV) inclui desafios em que os alunos podem
interagir com maquinas e cooperar.

O objetivo é proporcionar um ambiente inteligente imersivo, para ser utilizado em
simultdneo com o pacote de conteudos ou eventualmente isoladamente, centrado nas
caracteristicas da i4.0, bem como noutros temas que compdem o que os alunos precisam
de saber e, mais importante, chamar a sua atencéo para a nova industria e as suas novas
oportunidades.

Os desafios estdao relacionados com os tdpicos desenvolvidos no KIT educativo,
nomeadamente: quimica, laboratério de ciéncias, mecanica, impressao 3D,

sustentabilidade, computacdo TIC, marketing e histéria e patrimoénio.

Um video integral é apresentado no sitio Web do projeto. Pode ser descarregado para o sitio
especifico

Demonstracdo em video do resultado do pacote educacional baseado em vapor SYL | Galeria (shoesyourlife.eu)

Como aceder a aplicagao?

E necessario ter "auscultadores Oculus de realidade virtual”, que podem ser de varios tipos.

E obrigatério descarregar a aplicacdo Oculus da App Store (i0S) ou da Google Play Store
(Android):

= Iniciar sessdo na sua conta

= Abra a aplicacgao e inicie sessao com a sua conta Oculus ou crie uma nova

conta se ainda n&o a tiver.

= Ligar o auricular Oculus

= Certifique-se de que o auricular Oculus esta ligado e proximo.

= Na aplicagao, va a "Dispositivos" e seleccione o auricular para o emparelhar com a

aplicagao, se ainda nao estiver emparelhado.

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa 2

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
ser feita da informagao nela contida.
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Navegar na loja:
= Toque no icone da Loja na parte inferior do ecra para navegar pelas aplicagdes e
jogos de RV disponiveis.
= Encontrar a aplicacdo ShoesYourLife - Procurar a aplicacéo para instalar. Pode
utilizar a barra de pesquisa ou navegar pelas categorias.
= Quando encontrar a aplicacao, toque na mesma para ver os respectivos detalhes.

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

Instalar a aplicacéo:
= Depois de selecionar a aplicagao, toque em "Instalar" ou "Transferir". A
aplicacao sera adicionada a sua biblioteca e comecgara a ser transferida para o

auricular.

Utilizar o auricular Oculus:
= Ligar o auricular Oculus

= Certifique-se de que o auricular esta ligado e de que tem sessao iniciada.

Abrir a Oculus Store:

= No ecréa inicial, seleccione o icone Loja para abrir a Oculus Store.

Dicas

= Ligacao Wi-Fi: Certifique-se de que o auricular Oculus esta ligado aumarede Wi-
Fi estavel para transferir aplicagdes.

= Espaco de armazenamento: Verifique se tem espaco de armazenamento suficiente
disponivel no seu televisor para novas aplicacoes.

= Actualizagbes: Mantenha o seu software e aplicagdes Oculus actualizados para
obter o melhor desempenho e novas funcionalidades.

= Seguindo estes passos, pode instalar e gerir facilmente aplicagdes de RV no seu

auricular Oculus.

Em anexo, o0 manual completo para aceder, descarregar e instalar a aplicagéo RV.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

s * . Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a 210
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Desfrute das suas experiéncias de realidade virtual!

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
;' "_ Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a 211
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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LTTA - Atividade
internacional de
aprendizagem/ensino/forma
¢cao para professores

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
L Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a 212
e the European Union Comisséo ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Aprendizagem
internacional/Atividade de
ensino/formacao para professores -
LTTA

A preparagcdo de uma nova geracdo de professores em modelos inovadores de
formacdo, incluindo ferramentas mais interactivas como a realidade virtual, foi
concretizada através de uma atividade/curso internacional de formacao de professores.

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

dias uteis dirigida aos professores e ao pessoal das organizagdes parceiras.

Este evento visa preparar os professores das 3 escolas envolvidas para enfrentar o
novo desafio de utilizar e explorar os recursos didacticos inovadores a desenvolver
no ambito 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 (ndo escolas), reuniram-se num evento de formagado de 3 dias uteis nas
instalacbes do CTCP em S. Jodo da Ma- deira, Portugal, para se inteirarem dos
resultados e produtos do projeto, dos conteudos 4.0, empregabilidade inovadora e
competéncias empreendedoras, e para se prepararem para a utilizagcdo da nova
metodologia de ensino, orientada para os alunos da gerag¢ao z, como os kits praticos
e as aplicagdes de realidade virtual. Esta atividade teve como objetivo melhorar a
utilizacao futura dos recursos educativos. As actividades de formagao basearam-se na
metodologia e no respetivo guia para professores, desenvolvidos no R2. Durante o
evento de formagdo, os participantes tiveram a oportunidade de comentar a

metodologia e o guia, apresentando sugestdes de melhoria.

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
ser feita da informagao nela contida.
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SYL

Esta atividade de aprendizagem/formacao cria uma oportunidade mais forte para

= pilotar os resultados de R2 e R1 na perspetiva dos professores;

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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equilibrar os conhecimentos sobre 4.0, emprego e competéncias empresariais
para a geragao Z,

validar os resultados e dar feedback para melhorias;

Esta atividade permitiu alcancar um amplo intercambio de praticas entre os
professores, criar e reforcar lagos que contribuem para a sustentabilidade da
parceria durante a fase de pilotagem e apds a conclusao do projeto. Esta
atividade permitiu alcangar uma ampla troca de praticas entre os professores,
criar e reforcar lagos que contribuem para a sustentabilidade da parceria
durante a fase de pilotagem e ap6s o fim do projeto;

melhor apropriagdo dos resultados do projeto por parte dos professores,
tornando-os mais a vontade com a nova solugdo de ensino €, numa perspetiva
mais ampla, com todo o conjunto de recursos educativos desenvolvidos no
ambito do projeto;

envolver mais pessoal na validagao dos resultados;

dar um caracter de inclusdo social e profissional ao projeto, uma vez que

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

A caraterizagao das actividades é a seguinte:

Duracéao: 24 horas (8 horas por dia) - (equivalente a 3 ECTs)
Local do evento: CTCP, S. Jodao da Madeira, Portugal

Formadores: CTCP, ByAR e TY (parceiros ndo escolares)

Base do programa:

Balango de conhecimentos sobre i4.0, emprego e competéncias empresariais
para a geragao z - 4h

Visita a uma empresa de calgado i4.0 - 4 horas

Introdugéo aos pacotes educativos SYL - 4 horas

Projectos do mundo real: experiéncia imersiva utilizando kits praticos e realidade
virtual no Laboratdrio Fabril de Calgado do CTCP -4 H

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

Troca de experiéncias - 3 H

Avaliagdo do curso-1H

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

* ~ . ™
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
*

ser feita da informagao nela contida.
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= O LTTA pode ser tratado como um curso e definido com base nos pressupostos
da LO, ECVET e nas recomendacdes dos ECT.

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
o ': Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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As actividades envolvidas na preparacgao e realizagao 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 condi¢cdes para o desenvolvimento da atividade no CTCP

apoiar a organizagao do alojamento dos participantes, bem como apoiar as
mobilidades internas para otimizar o seu desempenho durante a atividade. Os
parceiros chegardo um dia antes do inicio da atividade e partirdo um dia depois,
de forma a estarem totalmente dedicados ao processo de aprendizagem e
intercambio.

implementar e avaliar a formagao de acordo com os indicadores atribuidos.

para certificados emitidos.

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

apresentado como um exemplo de um programa que responde as exigéncias dos

professores no ambito do projeto.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
-,

ser feita da informagao nela contida.
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PROGRAMA LTTA
24-26 de janeiro de
2023
Sao Joao da Madeira, Portugal
Local do evento: AEOJ, Av. Adelino Amaro da Costa 342, 3700-043 Sao
Joao da Ma- deira/ CTCP, Rua de Fundoes - Devesa Velha, 3700-121 S.
Joao da Ma- deira. Adelino Amaro da Costa 342, 3700-043 Sao Joao da Ma-
deira/ CTCP, Rua de Fundodes - Devesa Velha, 3700-121 S. Joao da Ma-
deira

Dia 1 - 2de janeiro - AEOJ

9:00h Boas-vindas, introdugdo e documentagao

AEQJ

9:15 Atividade para quebrar o gelo
AEQJ/CTCP

10:15 | Quadro do projeto

Breve apresentacdo do projeto, objectivos, actividades e resultados
AEQJ/CTCP

10:45 | Intervalo

11:00 | Visita a escola AEOJ e visita ao espago de desenvolvimento
individual

13:10 | Almogo
14:00 | Workshop sobre novas abordagens educativas - AR/VR - ByAR A

Realidade Alargada esta a assumir uma importancia crescente na
educacao. Ela

traz componentes do mundo digital para a percegao de si proprio no
mundo real, integrando sensacgdes imersivas que s&o percepcionadas
como reais. Este workshop ira mergulhar os professores em alguns
ambientes curiosos e ajuda-los a familiarizarem-se com a tecnologia que

ira

em breve fardo parte da sua escola.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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15:00 | Visita a Empresa de Calgcado/Couro em S. J. Madeira - Luis On-

ofre https://luisonofre.com

16:30 | Turismo industrial - visita ao Museu do Cal¢cado em S. Jodo da
Madeira

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
. Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a

the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.



SYI.(I)%ERS Pacote SYL "STEAM-based" para
LIFE professores

O projeto "Turismo Industrial" promovido pelo Municipio de S. Jodo da
Madeira é uma boa pratica reconhecida de cooperacéao virtuosa entre
autarquias, parceiros empresariais e cientifico-tecnolégicos e
empresas. O Museu do Calgcado de S. Jodo da Madeira € o ponto de
partida para uma viagem inesquecivel ao passado, presente e futuro
da nossa historia industrial.

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

17:30h | Fim do dia 1

Dia 2 - 2de janeiro - CTCP

9:00 | Atividade pratica no ShoeFabLab do CTCP - Onde o artesanato se
encontra com o digital - CTCP

Uma atividade de experimentagdo em ambiente semi-industrial em que os
participantes produzem eles préprios, sob a orientagdo de um formador,
pequenos artigos em pele personalizados utilizando técnicas tradicionais
aliadas ao digital

tecnologia.

10:30 | Intervalo

11:00 | Atividade pratica no ShoeFabLab do CTCP - continuar

12:00 | Visita as instalagées do CTCP

13:00 | Almogo

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

A Geracao Z conta atualmente com algumas das pessoas mais jovens
do mundo. Nascidos e crescidos no auge dos avangos tecnologicos,
estio totalmente despertos, diversificados e preparados para aventuras,
e parecem ter uma vida facil.

Esta sessao de trabalho ira esclarecer os participantes sobre os grandes
desafios, de facto, a Geragédo Z

precisam de enfrentar.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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15:00

Estratégias para melhorar o "Pacote do Aluno" R1 - Demonstragao /
Teste

Desenvolver actividades para envolver os participantes no teste, na analise
e naim-

provacao da aplicagdo ShoesYourLife VR.

15:30

Visita ao Laboratério de Robética Colaborativa do CEI pela Zipor

17:00

Fim do dia 2

Dia 3 - 2 de janeiro - CTCP

9:00

Workshop sobre Criatividade e Inovagao - CTCP

A criatividade é o espelho da forma inspiradora como se pode pensar em
novas solug¢des para um determinado problema e deve andar a par da
inovagao que, por sua vez, esta relacionada com a aplicacdo dessas
novas ideias para criar valor. Neste workshop, estes dois conceitos serao
abordados. Sera um momento inspirador, comegando pela
consciencializacdo de que todos podem ser educados de forma criativa e
inovadora, com a apresentagcao de alguns casos praticos de sucesso de
empresas que utilizam a criatividade e a inovagao nas suas estratégias, e
a ponte para o mundo da educacido. Como é que a educa-

A Comissao Europeia esta 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
educagdo pode ajudar a alcangar os Objectivos de Desenvolvimento
Sustentavel - CTCP

A economia circular, baseada na reducéo, reutilizagao, recuperacéao e
reciclagem de materiais e energia, substitui o conceito de fim de vida da
economia linear. A reformulacéo de processos, produtos e novos modelos
de negdcio sdo centrais na industria atual. Mas vai para além da industria
e todos nés podemos contribuir, incorporando os principios da economia
circular na nossa vida quotidiana.

E a educagao? Por onde comecar a enfrentar este desafio? Como podem

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

:‘ * '*_ Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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os professores envolver os alunos nos Objectivos de Desenvolvimento
Sustentavel para o futuro?
accdes de procura?
13:00 | Almogo
O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informacgéo nela contida.
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14:00 | Workshop sobre i4.0 - CTCP
A revolugéo 14.0 tem por objetivo interligar todos os sistemas e
processos baseados em sistemas ciber-fisicos, na Internet das coisas e
na Internet dos servicos.

Mudou a forma como as pessoas trabalham, transformando tarefas
repetitivas em trabalho colaborativo com robés, produtos concebidos
através de modelagao, virtualizagdo e simulagdo apoiados por impressao
3D, prototipagem avancada e/ou realidade aumentadal/virtual, entre
muitas outras coisas.

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

e o0 conjunto de tecnologias que o apoiam, com vista a criagdo de novos
empregos baseados nas qualificagdes STEAM.

15:00 | Estratégias para melhorar o Manual para professores/formadores (R2)
Desenvolver actividades para envolver os participantes na analise e
melhoria do Manual, com orientagdes para os professores adoptarem as
abordagens e resultados do ShoesYourlLife.

16:00 | Avaliagao final do projeto LTTA - Conclusdes e licdes aprendidas
Todos os parceiros

17:00 | Fim da formagao

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by . aproya(;?o de seu conteudo, que rqf_lecte apenas as opini@es dxos autores, e a
LI the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Imagens da atividade:

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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"%

Shoes (Choose) Your Life - A New Educational Approach to STEAM Jobs
Project number / Grant Agreement 2021-1-PT01-KA220-SCH-000027935

CERTIFICATE OF ATTENDANCE
Training/Learning Activities for Teachers

We certify that NISISISNBERES from BYARympEmbrategadgetlEs attended the 3 days
Training/Learning Activities for Teachers of the project Shoes(Choose) Your Life - A New
Educational Approach to STEAM Jobs, project number 2021-1-PT01-KA220-SCH-000027935,
funded with the support of European Commission, in the frame of the ERASMUS+ PROGRAMME
SCH COOPERATION PARTNERSHIP - KA220, organized by Centro Tecnolégico do Calgado de
Portugal and Agrupamento de Escolas Oliveira Junior placed in their correspondent premises in
Rua de Fundbes — Devesa Velha 3700-121 S. Jodo da Madeira, and Avenida Adelino Amaro da
Costa, 3700 - 023 S. Jodo da Madeira, Portugal, between 24.01.2023 and 26.01.2023.

S. Jodo da Madeira, 26" January 2023
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O que é que os professores acharam do evento?
Logo apds a conclusao do evento, foi langado um inquérito de feedback com as

seguintes caracteristicas e os resultados sdo os seguintes

https://forms.qgle/4A4ZkQVTnfXgvELe8

SHOES YOUR LIFE - Learning/Training Activity for
Teachers - feed-back guestionnaire
B I U & Y

Thank you for attending the learning/training activity for teachers in CTCP & AEOJ.
Your feed-back is very important for us. Please provide feedback on this activity by completing this survey.
Thank you very much for your time.

The topics of the training were relevant in the frame of the Shoes Your Life project

Strongly agree

Agree

Neutral

Disagree

Strongly disagree

The topics of the training were clear and easy to follow
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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The length of training was adequate
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The organisation of the training was effective
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The training contributed to my professional improvement
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
L Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
L the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.

4



—Sa
SYF(I)OUERS Pacote SYL "STEAM-based" para
LIFE professores

The training contributed to my personnal improvement
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The technical resources used (platforms, visual aids, fablabs, presentations) were adequate
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The topics were presented in a clear and understandable manner
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
- Co-funded by
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The trainers encouraged participation, interaction and answered questions clearly
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The visits and interaction with stakeholders were proficuous
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The training meet my expectations
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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The overall evaluation of the training is:

Very good
Good
Satisfactory
Poor

Very poor

What did you like the most about the training?

Texto de resposta longa

Which topics did you like the most?

Texto de resposta longa

Which topics would you cancel or substitute?

Texto de resposta longa

What suggestions or comments do you have for the improvement of the training?

Texto de resposta longa

What can be replicate in other similar training activities targeted to teachers and/or students?

Texto de resposta longa

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Os resultados do inquérito de retorno sao os seguintes:

The topics of the training were relevant in the frame of the Shoes Your Life project

10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The topics of the training were clear and easy to follow

10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The length of training was adequate

10 respostas

PRl Co-funded by
AN the European Union

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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The organisation of the training was effective
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The training contributed to my professional improvement
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The training contributed to my personnal improvement
10 respostas

&) Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
L Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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The technical resources used (platforms, visual aids, fablabs, presentations) were adequate
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The topics were presented in a clear and understandable manner
10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The trainers encouraged participation, interaction and answered questions clearly
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
L Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a &7
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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The visits and interaction with stakeholders were proficuous
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The training meet my expectations
10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The overall evaluation of the training is:
10 respostas

@ Very good
@® Good

@ Satisfactory
@ Poor

@ Very poor

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
S Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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What did you like the most about the training?

9 respostas

visits, workshops

The overall friendship.

Knowing other points of view.

The good organisation of the activities and the variety of topics we immersed ourselves in
Workshops

The different workshops

The organization, the content of the workshops, the topic

The topic, the content of the workshops, The workshop about circular economy

Creativity workshop

Which topics did you like the most?

9 respostas

AR, VR

Creativity workshop

Criativity and innovation

Virtual Reality and also the connection with the traditional sector of the region.
Digital, creativity and inovation, interation with all the participants

Creativity and innovation

| liked the workshops the most, especially the one about creativity and innovation
It is extremely useful for my teaching activity

The workshop about circular economy and leather skills

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
L Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
e the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Which topics would you cancel or substitute?

9 respostas

none
None.
Nothing, all the activities were really interesting
None

All were useful and interesting

None

Noone

What suggestions or comments do you have for the improvement of the training?

6 respostas

Very good!

We must do this more often

Maybe including some activities or simulations with students
None

Any

Was very well.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
. . Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
L the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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What can be replicate in other similar training activities targeted to teachers and/or students?

8 respostas

Nice question

real-world approaches and experiences

workshops

Creativity Workshop

All.

They were workshops suitable for the educational process, at least for high school, all contents can be
replicated for both teachers and students

Everything

The content of the course can be easily integrated into the classroom and can be used both as training

material for teachers and students.

VR workshops, creativity workshops, visits

Co-funded by
the European Union

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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Conclusoes

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 utilizacdo de todos os seus recursos
desenvolvidos e para se adaptarem aos novos métodos educativos, nomeadamente as
aplicacbes de conteudos imersivos de realidade virtual, e combina-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 colaboragao, o pensamento critico e a resolugao
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) estd 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 geragdo de
professores formados através de modelos inovadores de formagdo 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 intercAmbio entre os professores para
afinar os resultados, no d&mbito de uma atividade de aprendizagem/ensino/formagéo que
teve lugar em Portugal. Foi concebida, desenvolvida e testada uma atividade de
formagao/aprendizagem de 3 dias uteis dirigida a professores e pessoal das
organizagoes parceiras. A avaliagdo global da agao de formacao de 3 dias foi muito boa,
correspondeu as expectativas de todos os participantes, a interacdo com as partes

interessadas foi frutuosa e pode ser facilmente replicada noutros contextos.

RN the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu contetdo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
ser feita da informagao nela contida.
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professores

Anexo 1 - Apresentagoes utilizadas no
sitio LTTA

QUEBRA-GELO

-
" ] STEP1

(BEFORE THE GAME)
DOWNLOAD THE APP

—
ﬁ Please download the app, for free, through the App
]
E;

Store, Play Store or App Gallery. Just search
‘Wildgoose - Mobile Adventures’ and look for the

5 CARDS
ae tro tecnolégic 5
Activity Date: 24/01/2023 @ fi?c:l:;:;g::g;‘:ugal green icon. Orvia this QR Code or link:
https://join.wildgooseglobal.com/download

Activity Time: 09:15 GMT

;- ﬁ[, e "w. ]

STEP 2

(DURING THE BRIEFING)
DOWNLOAD THE GAME

At the beginning of the activity, after the briefing -
you will have access to your Game Code to enter the
game. There are two formats:

1.You can enter the Game Code, which we will provide
at the time - a series of numbers, e.g. 580789000000 -
and then tap on “Download Game"

oR*

With the test update.

IMPORTANT:

Please have in mind, during the activity you will need:
(1) Acell phone with Mobile Data;
(2) Allow the app - ADVENTURES - to access your Camera and Microphone.

2.You can tap on “Scan QR Code” and Scan the QR
Code provided.

1 you have any questions about the App, we will
answer them on the day of the activity as well.

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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SINTESE DO PROJECTO

3 days Training / L
Activity for Teachers

Pacote SYL "STEAM-based" para

professores

g! INSPIRATION

. European Skills Agenda published by the £C m July 2020
s wery oriented 1o the reskilling and upskilling of the
ndustry's workforce in line with the main drivers of N
change in industry and end markets - green and digital

*  ECmotivated several economic sectors umbrella's GEND.

=
~
S 1‘0

organizations to launch sectoral Pacts for Skills at EU

@ INSPIRATION

Pact for Skills in TCLF - S4TCL
ney SAtcfblueprint ey,

Skills

*  Pact for Skills in TCLF outstands the need of addressing marl

innovative ways of delivering Training/Education to
capture and maintain 3 younger generation of
employees insde the sector Cokrand ty e
Exaras+ Pragpaevrs.
e Enrepcn U

® It calls the attention to the urgent need of a digital

= -

F oo S

@ INSPIRATION

*  Needtoattract . vs of

= 35%of the employees over S0 and only 4% young workers. up to the age of 25, highlights strong need
of attracting motivated and qualified young talent to replace the future retirements. This ako
outstands the need of addressing innovative ways of delvering 1/E 1o capture and maintain 3 younger
generation of employees inside the industry

L

o
i
1

P ©

g! INSPIRATION

Pillar 5. Raising awareness & attractiveness on the TCLF
industries.

. Increase the awareness of the youngsters and their SI\'“" "]:“1
families about the career opportunities and make the

TCUF industry 3 first choxce;

*  Abolition of the TCLF induitry negative image;

®  Retain the talent in the sector and svoid TCLF workers
leaving o other industries;

Matching Gen Z with i4.0
*  Generation 2 grew up with technology.
. High potential of dealing with new technologies and therefore a

pool of apportunities for the industry that wants to renovate and
rejuvenate

4 Higher entrepreneurial generation - the majority of Gen Z wants
to start a business someday.

¢ Footwear industry is embracing the challenges of i4.0 and s
offering a wide range of STEAM based occupations and
©opportunities for youngsters, allying talent, crestivity and positive
and critical attitude to a new high-end manulacturing industry
with high standards of employabiity and opportunities of seif-

he most ambitiows and

&= - s o Fome B

@ MAIN GOAL

SHOES (CHOOSE) YOUR LIFE - s & project focused on Generation Z, siming at raising
swareness for choosing sn industry-based occupation, highlighting the modern, digital and
“smart” industry.

@ PROJECT AIMS

* Todirect the generation Z students to potential opportunities in STEAM-based jobs, in
sectors embracing 4.0

. shalls for
potential and ambitions

* Tomotivate to embrace STEAM-based jobs in paraliel with the rejuvenation of the
tradtonal industnes, stimulating the yOURg3ters through Immersive experiences in the i 0
and activate the attraction for the industry in Europe

ship according to their

* Toupdate teachers in the new digital education methodologies that can attract even more
students to STEAM based qualifications.

¢ Toprovide

teachers, ajoint growth
* Todisseminate Gifferent ways of teaching, based on hands-on activities combined with
Sitsl tool/practces such a3 VR, promoting smmersive lesrring experences for e

Co=. w8 [v]

P B® e

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma

Co-funded by
the European Union

aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informacao nela contida.
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PROJECT FOCUS

*  Digital Innovative practices in trainng/education
*  Concept learning sllied to Virtual Reslity/Augmented reality

*  Exchange practices

*  Attract newcomers to the industry

@ RESULTS

SYL "STEAM -based™ Educational
Package toward students constituted
by:

that will offer immersive
experiences

@ RESULTS

SYL Piloting and transference of “STEAM-based™
package

Vision of the industry that allies technology to creativity and influences you
choose STEAM-based job in 2 4.0 framework

Teachers 35 ambassadors of the 1.0 in schools

* Conscidation of the project Interchange

between the students

* 3international learning activity toward
students in Portugal, italy and Romania (€2,

€3 and C4)

Pacote SYL "STEAM-based" para
professores

ﬁ TARGET-GROUPS

* Generation Z students — * Teachers, a1 key *  Industry - rejuvenate human
students in schools between medistors/facilitators of the eapital
12-15 but also possible oider lestning process.
growps Teachers a3 ambassadors of
the i4.0in schools

ﬁ RESULTS

S$YL Teacher’s Package toward

teachers comprehends:

* Guide to apply the “STEAM:
based” educational package

* LTTAinterchange between the
teachers

RESULTS

Project website https://shoesyourlife.eu/
Social media and promotional / advertising material along the project.

multiplier events - Jump out events - blended session with hands-on
activities of demonstration and discussion and try out the project results

Wider conference in Brussels with European organizations.

e

| =
"':In

Obrigada

Co-funded by
the European Union

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
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@ About T  hinkYoung MYOUHQ

=* Founded in 2009

=» Non-profit NGO and think tank conducting research
on young people

= Develops impact programmes and campaigns

targeting schools and improving the lives of youth

= Cr== = s Q® Fu = e

@ GET TO KNOW GEN Z @ CHALLENGES FACING GEN Z IN THE DIGITAL AGE

Bt = Unequal access 10 techmokoy
® Duptal iawacy shils and sducistion
® s [evscon. et cosenecton]
- o of ech
@ Faur bearg cr o for b B Penest
Rk of by wnod
® Proitaton of Ate sgmech
= Ouermtimarg volume of #1omiton d mads
@ Unmodarsted contit may e wniutatis (o iome
@ impact on mantal hasith
® Ouwntormaton’ munformstan

= Adwocats for ustanabity. equaity and mental beath

40X hove ek experionce s volunteery/ in charities

-+ Ethicaly Conicous Conumers.
= Citizens of the workd
= High unemplorpment
=+ st dghaly.natiee geeeration

C==. = Q@ ¢#— = B, Q® ¢ =

@ CHALLENGES FACING GEN Z IN THE DIGITAL AGE @ CHALLENGES FACING GEN Z IN THE DIGITAL AGE

- recramant
* Bakndin b’ of sgorthes
@ Some g1 Suprope b stety mpted levg montoes)

= Addetionts technsiagy
@ ot e g nee 10 b Suand
@ Loarn R 10 dacomect and wparate betmesn pirional e and
b
=+ Opages privacy comrol
& Mhiery 218 wrsmars of Mo/ by whom thaw 8t 5 wisd
© Duts enpioited by sowrtsen
- ‘materal” socl
(-
& Parurts/ sduits bear rurg bom Cuidren « vurted lamdar
[—

—+ Uncertien hture of work
& My o il by S
* Msed 1o darify the skl resded

= s gumentd mpact
* uge alectricty demand of “The Cout™
 Plae cinomconce and owriamsmplion
@ Mors R 0wt neceia by mean mre rees)

p” J— 8 » ° — p” J— 8 a ° —

ﬁ CHALLENGES IN THE CLASSROOM g OPPORTUNITIES FOR GEN Z IN THE DIGITAL AGE
S— )
=+ e aucrss 16 Py beryond the catscom Yp——

- impacs of COND-39
® overcome temporal and geogragical barners
& Distraction of mental huath pr cberms
- N

= Over Bpbiedt sducation can becoms 100 imgeriana * mmedute dowsioa cptons.

= increaned 1k of plagiaram

= Croc engagement and actrenm

* rmors cEEOULe: o Arveop Fabal movemant.

= Danger of refiance om buto-com ect

== - Rt ° oo B == - ° o E
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@ OPPORTUNITIES FOR GEN Z IN THE DIGITAL AGE @ OPPORTUNITIES IN THE CLASSROOM

-
@ more fexible 50 Can Be adipted 10 suit Mestyle

-

© butter foedback systems

= Panform ecanomy larguly based en S technslagy
@ rcome cpprtuntes
@ guin work exparience
@ Suwbp itvpentece

Obrigado/a

O L a o —
O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.



SHOES Pacote SYL "STEAM-based" para
LIFE professores

SUSTENTABILIDADE E ECONOMIA CIRCULAR

Sustainability and circular economy: how education can
help to reach Sustainable Developmnet Goals

le D ~ Current E:

Impacts
Sustainabilty Tools
Circuar Economy

Exercise
e ™ @ ¢ = =
— Sustainable Development
i +35 YEARS
Is development that meets the needs of the present without LATER
compromising the ability of future generations to meet their own
needs
1967, Bruntiand Commssion Report
C==. = et ® fuu = R = [ Q- =

@ Climate Change

1,4 kg of waste’
per day per
person

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma

PRl Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
L the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Problem!!

Our planet's ability to regenerate its
resources cannot keep up with the human

demand.
Gm= = 0 ¢ = = — W - Q@ ¢ = C

Country Overshoot Days 2022

b . b Py et e ekl s Bt

@ 2030 Agenda - United Nations @ Climate Change Conference - United Nations
oeveLoment GCIALS W
N coP27

of the of the Paris which
aims to keep global warming below 2°C compared to pre-industrial

levels and make efforts to limit ik to 1.5°C.

PR ¢ t— = CEe (o= & - @ ¢— = oy

ﬁ Climate Change Conference - United Nations g Solutions

- Reduce greenhouse gas emissions (more efficient travel with
renewable energy)

- Avoid wasting water and natural resources
- Avoid food waste

- Reduce waste

- F g Oceans and Biodi it
- Choose more suslainable options

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.




@ Ecological Footprint

The impact of human activities measured in
terms of the area of biologically productive land
and waler required 1o produce the goods
consumed and 1o assimilate the wastes
generated

http:/iwww.footprintcalculator. org/
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Pices to reduc

High Impact

G L n @ b
@E Food Waste @
1R
! .
i B
i ‘ — And how can we, as consumers, chose more
' —— "" —— sustainable options?

If food waste were a country, it would be the world's third largest producer of
greenhouse gases
About 30% of the world's food is wasted. -

e
i
i
°
!
§

w

V Transparency
avoid

x Greenwashing

LB omen @ e e

ﬁ Sustainability Tools

Transparency

oxQ A
140013018

Sustainable

Apparel Coalition

. [——

Iso Environmental Management System - EMS

An Environment Management System is a set of processes and
practices that enable an organization to evaluate and define
objectives to reduce its environmental impacts and increase its
operaling efficiency.

-}
‘ !
:

—

@ Sustainability Tools

~
@ ZDHC =
jZero Dischargo of
& a QO i = [0 ===

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
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aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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April 24™ 2013
Collapse of the Rana Plaza, Bangladesh

= Chemicals
+ Materials
S— ofaswon |
o e & 2, [v] — -
MANIFESTO
FOR A

FASHION REVOLUTION

people or destroy our planet.

Ve damans rasical,

Fevolutionary chasge.

This is eur dress...

> 500 brands

- g Q0 i— = =t

KEY RESULTS

P
FASHION
INDEX
P== = (v] — e C== [v] — =
" O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
S Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a 61
L the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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Q Sustainability Tool - Circular Economy

== - A o] P e [0 = == - - (o] O [C =5
Q estcousy NS cowe g Sustainability Tool - Circular Economy
-  Eliminate waste and pollution
- Circulate products and malerials — al their
highest value
% @ - Regenerate nature
== - QO i— = ¥ == = e QO ¢ == =
@ Sustainability Tool - Circular Economy ﬁ Sustainability Tool - Circular Economy
e O AB
._ e . éocn;.
0, 00%
-
s I | .
PR & o= 2 2 @ #=m = ==
@ ﬁ Circular Economy - 5 Business Models
1. Circular Supplies
+ig
== 2 The circular supply business model is particularly relevant
gy for companies dealing with scarce resources that can be
Circular Em“omy - 5 Business Models e - replaced with fully renewable, recyclable or
- = biodegradable resources.
| (=
whe =l
=% Goals
= - Reduce dependency on materials
- Not dealing with price volatility
- - Ensuring the regularity of supplies
- Maximize resource profitability
O L ® ¢ = 0 =t G== o 0O i = o) — -
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@ 1. Circular Supplies

Orange Fiber/Salvatori Ferragmo - italy

Salvatori Ferragmo works with

silk ~ luxury business —
Using what remains after

squeezing oranges for juice —

wich amounts to more than

700,000 tons of byproduct in

ltaly - they can replicate silk @

fibre

O==. - o P B

g Circular Economy - 5 Business Models
2. Resource Recovery

The resource recovery business model leverages
technological innovations and resources to recover and
reuse resource outputs and maximize potential economic

value

It eliminates not onlly waste, but also the concept of

==y waste.

Convert waste into new products.

P = it QO ¢ =

\ ]

Examples include closed-loop recycling, industrial
symbiosis, and Cradle-to-Cradle projects where waste
materials are reprocessed into new resources.
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@ 1. Circular Supplies

Ecovative - United States of America

@ 2. Resource Recovery

EcoX - Portugal

Industrial Symbiosis - food oil is used to do
ecological detergents.

Co-funded by
the European Union

ﬁ Circular Economy - 5 Business Models
3. Product use extension

The product life extension model helps companies
- o extend the life cycle of their products and assets to
ensure they remain economically useful
Material that would otherwise go to waste is maintained
=  Orimproved through remanufacturing, repairing,
upgrading. By extending the shelf life of the product as
long as possible, companies can keep material out of the
Iandfill and discover sources of revenue.

@ 3. Product Use Extension

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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@ 3. Product Use Extension

@ 3. Product Use Extension

Swcmie . g -

THE SMART WAY TO BUY
D SELL IPHONES.

o . e
E. 'rl % L —— ]
3 -

@ Circular Economy - 5 Business Models
4. Sharing Plarform

Different from traditional commerce, allows the access
by other people through the use of goods and services
rather than owning them

- More access to goods and services at a lower price
Motivated by worldwide economic recession, rising
environmental awareness and growth of information
and communication technologies

Reduces waste associated with lack of use

- Increases actual product usage

O & e @ e e

@ 3. Product Use Extension

Pantagonia - american retailer of outdoor clothing - launched
Worn Wear in 2013 to extend the life of apparel

The company has set up repair stations around the world. Also,
the company provides to the customers free tools to repair
their own clothes.

Pantagonia's Worn Wear repair shop in Reno, Nevada repairs

45,000
over 45,000 items a year. IE IT*S

BROKE,
FIX IT!

Patagonia offers cleaning and repair guides, sewing tutorials,
and pricing transparency. With each repair, the company
provides feedback to its designers to improve future products.

Hello Tractor - Through
a tractor sharing
application, the
company aims to
connect tractor
owners and
smallholder farmers in
need of tractors

ﬁ 4. Sharing Platform

Sharing Platforms are always Circular Economy?

Y - 0 +— = i

Co-funded by
the European Union

@ Circular Economy - 5 Business Models
5. Product as a Service
In this model, customers pay for products

through a rental or pay-as-you-go contract
compared to the conventional purchasing

approach
- pay per use
= - leasing
- rental
== - performance contract
o B e ) e =

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.



SHOES Pacote SYL "STEAM-based" para
LIFE professores

@ 5. Product as a Service @! Circular Economy - 5 Business Models

I - = 0
Rolls Royce ~ manufacture of airplane turbines - started to sell flight hours 1. Circular Supplles

o

=

Philips - Lighting Service of the Schipol’s Airport, Netherlands 2. Resource Recovery

3. Product use Extension

4. Sharing Plataforms

== 5. Product as a Service

g Don't forget to ask g

- Where does it come from? Examples'?
- What happens after use? Ideas?

- How is the product made?

- There are toxic materials?

- What could we change?

- The product could be a service? Questions?
- What value does this product bring o me/to the people and the
world?
&= & ts 0 ¢— = Sm= - A [+] —

LIFE
Thank you
O L = Q@ ¢ =
O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.



i4.0

. s ©® bt =

How do you
imagine the factory
of the future?
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ﬁ Contents

What is industry 4.07
Enabling technologies
Examples
Opportunities

additive manufacturing

winualzation

internet of things.

Industry 4.0?

autenamous robots industry of the future

sugmented reality
computer simulation

factory of the future
high-speed communications network

- . - s o Fame B L =l

" FACTORY OF THE FUTURE

=
T »

* 421
s and can, step by step, slemant by slemant, s

O L e @ S = =

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
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aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.
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— & -
FACTORY OF THE FUTURE

o

%ﬁﬁﬂ

| 4

Industry 4.0, or Industrie 4.0 in the criginal German geneses, was
ﬁmmmalamnzﬂﬂ at the Hannover Fair. As an
idea coined by the German government, it was intended to
B encapsulate the lechnology changes and the priorities for the
] manufacturing ses 1o maintain the global competitiveness of
the Gorman ey
Nowadays, viewed as the fourth industrial revolution, it embodies
the organization and production processes supporting the full
digitalization of the manufacturing industries. Real time

The implementation of the concepts of i4.0 will result in “smart-

macn Hirdersoy
Oun. = S Q ¢ = O == S = - Q #— = Iy ——
@ Origin ﬁ Goals
Industry 4.0 aims 107 the inlerconnection of 81 sysiems and processes.
SUpporiad on Cybar-phyBical sySiema. e 1Nt of g Gt th ket of Industry 4.0 a8 & process of change of the manufacturing industry can be defined by 2 set of
ces. planming goass’

This Spproach is ofiented 10 BIIAZAION of he MANULSCILING PIOCEsses.
sustained on & NEWork of COMMUNICANNG MAChines 8 Coud-based
computation.

Information will be scoessitie in real me allowing Quick decision making and
e possiility of prediction models 1o b used a3 & ool for planning
For workers, 4.0 brings the possibiity of repetitve, harméul and less creative

188k 10 bé perionmed by SUIROMOUS TOBOBC SySIEMs FEpIscing of working
e hurrians, with these individuais relocated 10 mofe Cieative and kess

This il require a change i sksfo all empioyees and iei eaders. Wi the
possibiley of new job creaton based on hgher qualficatons

A (] Pome  Br

@ Main pillars of i4.0

Cyber-physical systems (CPS) connecting the physical
and virtual worlds, such as the physical shop floor and the
computational virtual space, allowing real time management
of autonomous production processes.

Internet of things (loT) inter-connecting madmes with
network

sensors,
connectivity allowing these devices to cmq and exchange
data.

Internet of services (loS) letting companies offer their
services online, such as, but not limited to, virtual
showrooms and design based on augmented reality.

S [ (4] P E

Co-funded by
the European Union

- of systems and creati
—  Establish s comprehensive and rellable industrial broadband infrastructure

— Efficient management
—  Setting a safe and secure environment
—  Organizing and designing the work Personal training
—  Creating and organizational frameworks
- efficiency in
e o St P R T SR
[ —2 P 1t Q i = =

A@ What devel are d to i4.0?

Industry 4.0 can ba seen as result of the giant leap in
obsarved in last 2 cecades,
in & paradigm shift across the most diversified
feids of econbemics S sociesy
- i 8 COMBINAON of several novel BChNGIOGICS Sdvances
n

Informaton and communication lechnology.

Cyber-physical systems.

Network communication;

Big dats and cloud computing

—  Modeling, vinuaiizaton and simulation;

- Improved tools for human-computer interacton and
Cooperaton.

== et B QO ¢ = oy —

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informacao nela contida.
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d to i4.07

* Information and communication technology. Digitskzation and the widespread appicaton of ICT
ailow e integration of ail systems throughout the supply and value chains and enabies data
ggregation on i kevels. information is digitized and Bhe COmesponding Systems inside and across
companes are integrated at al stages of both product erestion and use ecycies

* Cyber-physical systems Cyber.physical systems improve the capabity of controling and
manitoring physical processes. with the help of sensors, inteligent robots, drones, 30 prining
devices. In cyber physeal systems e physical components are aggregated into a network of

ot Y phys nformaton
cten Py and dighs process
T — QO o = [ — 2

d to i4.0? @ What develog are

A Both within plant and across
supplers and dstibulors. are connected through dfierent wreless and Intemet technologies
Refiatile high-quaity communication networks are 8 crucial requirement Industry 4.0 and hercfore &
5 mportant 1o expand e Brosdbend Inlemel ntrastuclre where nested This high level of
networking of ows for 3
e cyber-physical systems.

and sell-organized operating of

+ Big dats and cloud computing With the use of big dsta and cloud computing. e information
retreved Brough these Networks can be used 1o model, viftuakic and smulate products and
manutacturng proceases.

"
|
i
[
<]
l

¥
[

il
i

@ What develop are d to i4.0?

* Modelling. virtuskization and simulation: Simulaton is a core functonalfy of systems by means
of seamiess assistance aiong the entire life cycie. for example. by supparting cperation and service
with deect lnkage b operation data;

+ Wmprowed tools 1Of RuMSn-COMpuUter intersction Snd COOPeration To conkol these processes.
human worklorce is supplied with state-of the-art ICT tooks that make use of advancements in
sugmented reaity and inteligent robotics. The cyber-physical systems of Industry 4.0 have the
primary aim of asssting humans in fer everyday jobs. The key features of such sysiems are nen.

motilty

]
i‘f

S - — ° F— L

i
1

R Q@ #ee [O

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
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lated to the i4.0 application

related to the i4.0 application
1 a0mon 1o man s S—r
- s3q s
and s
B PR ——
- -
ron e srrcrerent
- srcctyng e
MANULACELING STAIton 3N o L ot
— Prp—
1o s o o eeachvs snris
- O e PO DO
- ASGIUVE MANUBCIUNNG Tof [ICLOGING TOOULE Jeey 30c 183000
o,
S e 0 ¢ = [0 =5
ﬁ What consequences for the industry?
AJ thes advances BAng hew opporurities 10 the INGusTy I the form of
e @2 avalabie and ©© Te
greatee soaey -
Equipment
~ Workdorce- poton o o
more crestve tasks.
Product and process - mcre et producnan wih A qusy s
. & o QO ¢t = [T

ser feita da informacao nela contida.
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ﬁ What is available for the footwear industry? @ Cyber-physical Syst: t tion and rob
Most technologies available for footwear industry can be @

included in the following groups:

— Cyber-physical Systems, automation and robotics e e
—  Flexible Manufacturing and Customization

—  Footwear Sensorization

—  Virtual, augmented and mixed reality e e

— 3D printing / prototyping

—  2DI3D modelling and Co-design
—  loT (intermet of things)
— Cloud computing

e G, WA, 13-

ion and rob

| Sy . ionandr

Full automation can be used for some particular
type of shoes with great efficiency

For other type of foctwear, some tasks can be
automated freeing works for creative or spedialized

actvibes.
O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa

ser feita da informagao nela contida.

69



Pacote SYL "STEAM-based" para
professores

@ Cyber-physical Sy

ion and roboti ﬁ Cyber-physical Sy ion and roboti

- |0 S Y s (] Pom B =
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Cyber-physical Sy

ﬁ Cyber-physical Sy ion and roboti

P
e
Collaborative robots can

work alongside humans
helping in lasks and with

full safety.
" O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
L Co-funded by aprovacéo do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
P the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
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‘ﬁ Flexible Manufacturing and Customization @ Footwear Sensorization

Allows for greater ability to respond to client
demands and product personalization.

: & e D
Gl

LIFE

Simulation is a core functionality of
systems by means of seamiess
assistance along the entire life cycle, for
example, by supporting operation and
service with direct linkage to operation
data;

Augmented reality, virtual manufacturing
and simulation for product development,
prototyping, for manufacturing simulation
and teaching activities, and for sales
outlets;

== - it [v] [ ——

O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma

Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.



ﬁ 3D printing / prototyping

—  Additive manufacturing for
prototyping, medular design and
testing

—  Allows for rapid prototyping and
interactive design

— Atthe same time, can also be
use to manufacture bespoke
tools and even for maintenance
of equipment.

—  Personalization with reduced
costs.

o —a -
P Q® ¢ =

LASAsAeCEe

Co-cesxgn allows for a collaboraton
aiong the process of designing &
product between the manufacturer
and the chent

Client can participate in the design
aiong the various steps shaping the |
final product complying the
manufacturer kmitation.

Pacote SYL "STEAM-based" para
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3D printing / prototyping

f - - Manufacturer can design 8 product
oo s e - f1om the start with the collaboraton
[(TEX ] of the client better fuifiling their
L expectations.
o= b e @ e EEe b e @ e
ﬁ loT (internet of things) ﬁ Cloud computing
Internet of things machines with
glectronics, sensors, actuaors and network cannectivity * Big data and cloud computing: With the use of
allowing these devices lo collect and exchange data. RFID
\ags can give an identity to each product of object attached % \ big data and cloud computing, the information
with all data accessible by terminais connected to the cloud \ N U
model, virtualize and simulate products and
manufacturing processes;
D 1 Managing all the data collected allowing real-time
] ‘E‘ B information processing. analysis and sharing;
a_
e b e @ b = O B

Co-funded by
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ﬁ Technologies and pr to the i4.0 application ‘@ How i4.0 technologies can benefit the footwear industry?

In acdion 1o the main items described befora, several key —  Supply chain and warehouse management processes — real-tme.
technologies are available for i4.0 |mplemerl.al tracking of demand, order futfiment, manutacturing fow, retums, eic
—  Machine — Production lines  real-time contral of paronmance. Suabiity and
pfoducuon all\w:ng the use of advanced robotics: safety of the products with a higher degree of automation and efficiency.
—  Advanced h ine interface for between —  Predictive maintenance  res-bme monitoring of Industrial
human and machines in a safe and productive environment manufacturing devices SEows companies 10 predict when maintenance
— Data mining for the analysia of the arge amaunt of data T
collected f idvanced decision making based on real-time data - New business models thiough real-time data that makes decson.
and Wﬂﬂme analysis making processes more efcent and efective.
—  Enterprise resource planning (ERP) and business —  Innovation in products - use of new materiais and manutaciring
Imil-gcnu based on interconnected and controlled production processes with less waste and a more sustainable approach
—  innovation in sales and client ment - use of modell
- factories where zn-mhllg is connected supported on sugmented reaity snd veI:SILZSBON bt 1 PrOCUCHON Of 38 3 Mean 10
oo cloud compul contact the chent

(. . %‘1 e
T il @'@ — X

Industry 4.0? S
Transformation in

industry!
a Q@ - =

% @ References

= Source: www.feetind.0.eu

O apoio da Comisséo Europeia a produgéo desta publicagédo ndo constitui uma
Co-funded by aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
the European Union Comissao néo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
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CRIATIVIDADE E INOVAGCAO

CREATIVITY

CREATIVITY

Who here in the room s creative?

cREATlVIm Creativity is an ntrinsic capacty of human beings.
CREATIVE THINKING? oot qrencs e
INNOVATION? We are creative when we crestell
When we create a lot, we are very creative.
- [v] F o = R [+] PO =2
Cognitive capacity of
system = Capacity of a living
) {mw. G'Wﬂ-n:;"w system
o produce and transform (ndnicual, Qroup. Cor country)
-REATIVE knowledge and ideas CREATIVITY creste movelty
TH'NK'NG to create social, and
technological, economic, to evolve.
educational and cultural
value,
for a certain context.
& g o Pone wm e & - . (] e =
‘l‘:\&mﬂci;l.:pplw
_ oot of the new s
IEATIVITY o 5~*-// \ e with a view to achieving
SYSTEMIC JNNOVATION :::ea context (company,
CAPACITY [ [t target audience, market,
D ] S et soclety)
=-\_/ —.* - in an effective way.
i — [
e - [v] — —= & - [v] — —=
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THINKING &
CREATIVELY THEORIES ABOUT ’
ACTING IN AN CREATIVE THINKING
INNOVATIVE
~ WAY
& - O - - —— e B O - =
@ THEORIES ABOUT
CREATIVE THINKING
DIVERGENT 'I'I-IINI(INQ .
LATERAL THINKING
What can you do with a pencil?
e & o - =P & o . =
THEORIES ABOUT . THEORIES ABOUT
@ CREATIVE THINKING @ CREATIVE THINKING
EVALUATION PARAMETERS LATERAL THINKING
OF DIVERGENT THINKING A B
FLUIDITY S =
FLEXIBILITY '
ORIGINALITY i
ELABORATION y
e - [v] | — e e & o P .
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THEORIES ABOUT
CREATIVE THINKING
r——
- ASSOCIATIVE THINKING - Brainstorming
—T1[T
\ = :E, COMBINATORIAL THINKING - Forced Relationship
X ) \QE)‘ THINKING IN COMPARISON - Analogies
(\J »
S ~— Q@ ¢— = =i &~ o — Q® it - =
ﬁ ASSOCIATIVE THINKING @ ASSOCIATIVE THINKING
itk water
=5 I <.
— B J Y drain sink
it jug b plug heipt &
Pum. = “ Q@ ¢t = e P - [v] —_— - =
ﬁ ASSOCIATIVE THINKING @ COMBINATORIAL THINKING -
- Brainstorming Forced Relationship
foot
Y
I

— ® r— = =l o— : —r— -
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@ THINKING IN COMPARISON

@ COMBINATORIAL THINKING -
- Analogies

Forced Relationship

+ shoe =
drect et P
araegy 1] sy
e - [v] — == e - [v] — =
@ THINKING IN COMPARISON @ THINKING IN COMPARISON
- Analogies - Analogies
pa)
a®,
S () —&
[ ] — A
A7 4
e e et L et
wneegy P snsingy
e - [v] —_—

G romonomconmmson

ﬁ THINKING IN COMPARISON
- Analogles

- Analogies

-
.
-

& - — Q@ ¢t = = & - e Q® it = =

-

- Analogies

T

B rmonom conmmmson @

iam T

R
Bl

L)
)
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aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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Anexo 2 - Manual da aplicacao RV (copia)
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O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovagao do seu conteudo, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagao nela contida.
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O apoio da Comissao Europeia a produgéo desta publicagdo ndo constitui uma
aprovacdo do seu contelido, que reflecte apenas as opinides dos autores, e a
Comissao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa
ser feita da informagéao nela contida.
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