A Esfera Tecnoldgica

e
da Educacao na RAM




Capacitar a Aprendizagem Promovendo
Estratégias de 3D e 3R's ‘ CAP3R

Robotica, Realidade Aumentada e Realidade Virtual

Em que consiste?

Realidade

Aumentada Realidade Virtual

2 Gabinete de Modernizagao das Tecnologias Educativas



ROBOTICA EDUCACIONAL ‘ CAP3R

ROBOTICA EDUCACIONAL O Projeto CARR (antigamente designadopor CAPERjrabalha

_— com a RoboticaEducacionatlesde o ano letivo 20092010 com

recolhna de necessidades, formacdao e aplicacdo de

ﬂ | - \/ estratégias/atividadesio contexto da robotica, inclusiveiniciagao
N . ~ : . .
-Vﬁ a programacao- Alice, Kodu e Scratchem diferentes niveis de
PROCESSO DE % :
/? APRENDIZAGEM S ensina
s ) Experimentac@o . _
Resolugdo do problema Investigagdo Fasea estes sete anos de experiénciaaqui na RAM, podemos
Aprendizagem Exploracdo
)\ -~ J afirmar que a RoboéticaEducacionaho Projeto CABR ofereceum
vastolequede condicdeggue tentam dar respostaasnecessidades
Aplicag@o de Conceit
Rl e b dosnossosalunose professores
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A Esfera Tecnoldgica do Cap3R na RAM @ s

2009/2010

2010/2011

2011/2012

|

2012/2013

2013/2014

2014/2015 2015/2016 2016/2017

N° Escolas Inscritas

12

16

16

11

17 13 ' 23

'm Alunos Participantes

585

488

776

747

763 550 1000

™ Workshops/Demonstragoe

13

14

16

12

12 0 ' 20
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CAP:=R

A Esfera Tecnoldgica do Cap3R na RAM N

Demonstracdes Requisicdes

Escolas Inscritas Alunos Participantes

Workshops

24 16 28 320 (valor estimado,
demonstracdes e workshops)
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A MODELAGEM POR FUSAO E DEPOSICAO (MFD) ‘ CAP3R

A modelagempor fuséo e deposicao,vulgarmenteconhecidapor impressao3D, € uma tecnologiaja antiga
masque comecaagoraa entrar no diaa dia. Assimsendono contextoeducativoestapermite:
A Forneceraosprofessorese alunosrecursosvisuaisem terceiradimens&ocom a finalidadede explicar
conceitoscomplexose despertaro interessedosalunospelatecnologia
A Melhorar a aprendizagenpréatica ao criar modelos 3D realistasideias para areascomo engenharia,
arquiteturae artes
A Desenvolvimentale novashabilidadese oportunidadesde trabalho
A Desenvolvecompeténciaso designcomputacional
A Criar objetos e ferramentas que auxiliem no processode aprendizagem,0 que ir4 estimular as
habilidadesde cadaestudantee ajudalosa compreendemelhorsobreo que estdoaprendendo

POSSIVEIPLICACOES
A Projetosfinaisdecurso;t ! ttQacC Qa
A Desenvolvimentale tecnologiasassistidas
A Etc
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EXEMPLOS PRATICOS EM SALA DE AULA @ car:r

Escola Basica e Secundaria da Calheta —T
oSi nal ®ti ca 3DO6o

A Os alunos criaram um prototipo para a identificaciode cada
pavilhdodaescola

A A partir destes protétipos, foram selecionadosl ou 2, que
passarama ser os modelospara o desenvolvimentada restante
sinalética

A Neste projeto os alunos colocaram em pratica diversos
conteudosteodricosabordados bem comousarvariosprogramas
cursados,como por exemplo, edicao de imagem bitmap e
vetorial, modelacaa3D entre outros.

A Estanovasinaléticaprovidenciaaindauma vantagemacrescida,
torna a escola mais acessivela invisuais, que poderao mais
facilmenteorientar-senaescola
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EXEMPLOS PRATICOS EM SALA DE AULA @ car:e

Escola Secundaria Francisco Franco S .

Projeto Exposi-«o0o d:¢

A Desenvolvidopela turma de 11.°ano do Curso
Profissionallécnicade Multimédia.

A Objetiva criacdode uma exposiciode arte em
3D, de forma a permitir que as pessoascom
deficiénciavisual possamcontemplarobras de
artes famosas atraves do tato e perceber a
histériado quadroassimcomo o pintor atraves
de umanarracaocaudio.
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