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O Ambiente Minecraff € uma atividade desenvolvida num AEl com Area do conhecimento: Ciéncias Naturais, Historia e Geografia de Portugal, TIC

interdisciplinaridade entre Ciéncias, Historia e Geografia de Portugal, Tecnologias (Tecnologias de Informacéo e Comunicac¢éo) e Matematica.
de Informacao e Comunicacao e Matematica. As principais aprendizagens desta
atividade desenrolam-se em torno dos ambientes (terrestres e aquaticos) e as
caracteristicas do relevo, clima e vegetacao. O produto desta atividade € um modelo
de um ambiente, em Minecraft. A metodologia utilizada é Project-based Learning — localizagao e quadro natural; Criar e inovar; Calcular areas.
(PJBL), € uma abordagem de ensino no qual os alunos desenvolvem competéncias
enquanto exploram a resposta a uma questao ou desafio, sendo a questao desta
atividade: Como descreves o ambiente que observas?

Esta atividade tera a duracao de quinze dias uteis.

Palavras-chave: Ambientes; Biodiversidade; Clima; Minecraft; Relevo. -O professor deve atuar como orientador e promotor da aprendizagem;
-O aluno tem um papel ativo na realizacao das tarefas pedidas pelo professor,

cooperando e interagindo com 0s seus colegas de grupo e com a turma.

Nivel de ensino: 2° CEB - 5° ano

Dominio: A agua, o ar, as rochas e o solo — materiais terrestres; A peninsula ibérica

Utilizar e dominar instrumentos diversificados para pesquisar, descrever,
avaliar, validar e mobilizar informacao, de forma critica e autonoma, verificando

diferentes fontes documentais e a sua credibilidade; Desenvolver processos -Guiao da atividade do professor;
conducentes a construcao de produtos e de conhecimento, usando recursos -Guiao de saida de campo para os alunos;
diversificados. (PASEO) -Dispositivos moveis para recolha de registos;

-Computadores com acesso a internet;
-Programa minecraft education;
-Autoavaliacao no Kahoot.

-Caracterizar ambientes terrestres e ambientes aquaticos, explorando exemplos
locais ou regionais, a partir de dados recolhidos no campo;
-Caracterizar alguma da biodiversidade existente a nivel local, regional e nacional.
-Descrever e representar em mapas as principais caracteristicas da geografia fisica
(relevo, clima, hidrografia e vegetacao) em Portugal, utilizando diferentes variaveis
visuais (cores e simbolos);
-Produzir artefactos digitais criativos, para exprimir ideias, sentimentos e
conhecimentos, em ambientes digitais fechados;
- Desenvolvimento do pensamento computacional.

-Inicialmente os alunos serao avaliados com o preenchimento de um guiao da
saida de campo;
-Com a construcao e apresentacao do ambiente em minecraft serao avaliados pelo
produto final e pela sua apresentacao;
-No fim da atividade os alunos responderao a um Kahoot de autoavaliacao.
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Saida de Campo: na saida de campo os alunos deverao explorar
ambientes naturais inseridos na sua localidade e caracteriza-los.
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Na zona interagir debaterao os resultados
obtidos na pesquisa realizada no ambiente

. - investigar.
No ambiente apresentar os alunos terao

de mostrar o resultado final e expressar as
suas caracteristicas.
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Na zona criar os alunos devem construir em
Minecraft um ambiente de Portugal atribuido
y - W B Gyl pelo professor, realgando o relevo, o clima, a
Na zona investigar realiza-se a P / A S— o O e A vegetacéo e os diferentes ambientes terrestres
pesquisa sobre as caracteristicas - _ R RN e e aquaticos que existem.
- _ ~ INVESTIGATE »
da regiao (clima vegetacao, g
relevo, localizacao).

Na pre-saida os alunos, juntamente com o professor, Pés-saida os alunos, em sala de aula, irdo pesquisar, em grupo, sobre o relevo e clima

irao planear a saida de campo. em Portugal. Neste ponto pretende-se que os alunos consigam através dos registos
obtidos na saida de campo comparar os resultados a nivel nacional. Depois sera
realizado um debate com a moderacao do professor, sobre os resultados obtidos na
pesquisa anterior. A proxima atividade € a criacao do ambiente, que o professor ira
distribuir a cada grupo. Os ambientes distribuidos serao areas protegidas de Portugal
(ex. Serra da Estrela, Serra de Aire e Candeeiros, Estuario do Tejo, Paul do Boquilobo,
entre outros). Neste AEI os alunos deverao criar, recorrendo ao Minecraft Education, o
ambiente que lhes foi atribuido. Desta forma, pretende-se que os alunos explorem
formacoes rochosas, montanhosas e rios, realcando o relevo e clima do ambiente e que

A saida, sera realizada em grupos. Pretende-se que
0s estudantes na saida de campo explorarem o0s
ambientes perto da escola (aquaticos e terrestres).
Deverao também observar aspetos relacionados com

2 2= T Tt Explorar aulas
o relevo, clima, hidrografia e vegetacao. calculem areas ocupadas por cada espéecie. Para finalizar a atividade pretende-se que en': Minecraft
0s alunos apresentem as caracteristicas o seu trabalho final.
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