Numa caca ao urso!

Faixa etdria: 6-9 anos

Numero de horas: varias partes do dia

Breve descri¢do da atividade:

As criancas familiarizam-se com a ideia de "ir em uma caga ao urso" ouvindo uma histéria. Eles vao
numa caga ao urso, onde sdo estimulados a pensar na sua estratégia de pesquisa e na importancia da

visdo. Com base nestas experiéncias, eles criam a sua propria caca ao urso. Eles pensam nas
diferentes coisas que tém de fazer: desenhar um urso, procurar um bom esconderijo, ... Escrevem um
conto sobre o urso e criaram o seu préprio "ponto de urso”. Finalmente, tém de pensar em formas de
ligar os "pontos de urso” dos diferentes grupos e criar um evento de "caca ao urso" a prova de
corona para outras criangas na escola, na familia, ...

Competéncias em TC:

- Depurando

- Paralelismo

- Recolha, andlise e representacao de dados
- Algoritmos e procedimentos

- Reconhecimento de padroes

- Problema decomposition

- Abstracao

Objetivos

As criangas ouvem uma historia.

As criancas definem um problema (aqui: caga ao urso) e decompdem-no em subproblems.

As criancas projetam o seu proprio urso (artes visuais e narrativa).

As criancgas observam o seu ambiente para providenciar um certo objetivo (aqui: caga ao urso)
As criancgas exploram a sensoria da visdo (por exemplo , camuflagem, uso de ferramentas
auxiliares, ...).

As criancgas trabalham com base na tomada de decisdes comuns.

As criancas refletem criticamente sobre as suas experiéncias e descobertas (por exemplo,
estratégias de pesquisa).

As criancas resolvem um problema comum aplicando competéncias matematicas (por exemplo,
medicao).

As criancgas projetam e otimizam materiais para criar um evento de caga ao urso.

Contexto realista do STEAM

Ciéncia Tecnologia - Engenharia
- Insights e competéncias em relacdo a "visdo" | - Uso de ferramentas "para ver melhor"

- Desenvolvimento e otimizacdo de materiais
para a caga ao urso

Matematica Artes - Estudos Sociais - ...

- Medicdo da distancia e do tempo - Criar um urso
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Combate aos problemas espaciais
Analisar e representar dados

- Organizar a caga ao urso como evento

- Escrita de histéria

Metodologia

Baseado na aprendizagem fazendo (com diferentes niveis: da imitacdo a criacdo)

Part | Descricao Tempo
e
1 Contexto Dia 1
(Guiado; classe)
e Ler a histéria 'We're going on a bear hunt' (Rosen & Oxenbury, 2016)
e Falando em "ir a uma cac¢a ao urso no bairro" (cfr. corona)
e Primeira discussao sobre "como podemos encontrar um urso?"
- importancia da visdo
- ideia de camuflagem
] \ "
We're Going on a Bear Hunt
Michael Rosen « Helen Oxenbury
2 Ir numa cacga ao urso... na sala de aula Dia 2
(Guiado; classe)
e Procurando aleatoriamente na sala de aula
e Pensar numa melhor estratégia de pesquisa
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e Divisdo da tarefa de pesquisa com base em diferentes pontos da classe (ver
downloads):
- Quem procura onde na sala de aula?
- Marcando se um urso for encontrado ou nio num determinado ponto de

pesquisa (por exemplo, modelo para marcar cada ponto de pesquisa com

cor verde ou vermelha).

- Procurar nos diferentes pontos pode acontecer varias vezes, por exemplo,

também mover coisas, outras criancas a dar uma olhada, ...
(Nenhum urso sera encontrado pelas criancas. Tém de procurar fora da sala
de aula (ver 3)).

Ir numa caca ao urso... na escola
(Guiado; pequeno grupo - classe)
e A procura de ursos escondidos na escola
- Marcando se um urso for encontrado. (ver
downloads)
- Pesquisar dentro de um ntiimero limitado de tempo

a pensar em estratégia de pesquisa
- Usando ferramentas para ver melhor (loupa,
binéculos, ...)

e Discutir a caca ao urso de diferentes grupos
- Quantos ursos encontraram, onde os encontraram, ?
- Comparando diferentes estratégias de pesquisa
e Discutir dificuldades para encontrar um urso
- Que ursos encontraram os grupos? Como é que é? Qual nao foi
encontrado ou dificil de encontrar? Porqué?
- Falando sobre a importancia da visdo, ferramentas para ver 'melhor’,
observacdo de padrdes, ...
- Associar-se a "procura de ursos na vidareal" camuflagem (ou ndo?!)

Dia 3

A nossa propria caca ao urso?
(Guiado; classe)
e Pensar em criar a nossa prépria caca ao urso
- Pensar no que é necessario, no que tem de ser feito, ...
- Visualizar diferentes ideias passos (urso, ponto, caminhada, ...)

Dia 4

Escolher um lugar para se esconder
(Guiado; classe - individualmente - pequeno grupo - classe - pequeno grupo)
e Brainstorming sobre critérios para um bom esconderijo (por exemplo,
condi¢coes meteorolégicas, possibilidades de esconder urso, ...)
e Procurando individualmente um esconderijo na escola (ou em outro local)
Apresentar o esconderijo ponto para membros da equipa
- Levando os membros da equipa de olhos vendados para detetar,
deixando-os ter uma visio rapida, levando-os de volta vendados para o
ponto de partida

Dia 4
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- Sabem onde estavam? Podem encontrar o esconderijo de novo?

Discutir experiéncias

- Sobre estar vendado: dificuldades em reconhecer o ambiente,
importancia da visdo, uso de outros sentidos, ...)

- Que esconderijos encontraram? Sao adequados?

Decidir sobre o esconderijo por grupo com base em critérios

Criar um urso Dia 5
(Guiado; pequeno grupo)
e Brainstorming baseado em '1H-3W' (ver downloads)
e (riar um urso
- Pensando criativamente (relacionado com a contemplacio anterior de
ursos, diferentes técnicas/artes, ...)
e Escrever um conto sobre o urso + nome
Criacdo de um "ponto de caca ao urso” Dia 6
(Guiado; pequeno grupo)
e Urso de implementacao, decoragdo (ver histéria), ... no local de esconderijo
escolhido
- Tendo em conta as caracteristicas dos materiais (por exemplo, no que diz
respeito as condicoes meteoroldgicas, formas de se esconder, ... )
e Dar feedback visitando os "pontos de caga ao urso" dos outros grupos
e Otimizar o "ponto de caga ao urso" com base no feedback
"Captura” criado de "ponto de caca ao urso” (por exemplo, instrucoes de
ocultagao, colocacdo de decoracao, ...)
- Conceber um plano simples, incluindomedidas
e Refletindo sobre o trabalho em grupo (por exemplo, 'top, flop & tip' (ver
downloads))
Criar uma "rota de ca¢a ao urso” Dia 7
(Guiado; classe - pequeno grupo)
e Discutir a ideia de criar "uma rota (a prova de corona) passando pelos
diferentes pontos de ocultacido
- Desenhar ideias para uma 'rota’ (ver downloads)
- Resumindo ideias em visdo geral (por exemplo, setas, simbolos, ...)
- Pensar também em pessoas cegas (por exemplo, instrucdes faladas para o
caminho a seguir, ...)
e Trabalho de divisdo baseado na visdo geral visual
- Criando, por exemplo, acabamento inicial, marcacio de estrada, setas,
instrucoes, ...
e Testar "arota de caca ao urso” para otimizar o resultado
Organizar um "evento de ca¢a ao urso”! Dia 8

(Guiado; classe - pequeno grupo)
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e Brainstorming sobre a organizacdo de um evento durante o qual os
'visitantes' podem ir em uma caga ao urso seguindo o percurso (ver 8)
(convite, diversao, ...)

e Trabalho de divisdo, por exemplo:

- Lista de convidados, convites (em papel, por correio, blog, ...)

- Folheto informagdes: mapa com rota, tempo estimado measuvermelho, ...

- Livro divertido para durante caminhadas: histdrias sobre os ursos, bingo
de urso, ...

e Executar a caca ao urso andar com outras criangas na escola / familia / ...

- Tirar fotografias, criar um “after movie”, ...

e Refletindo
- Recordando o processo e o resultado final da caca ao urso
- Pensar no trabalho de grupo, por exemplo , baseado em "dobbling game"

com diferentes questdes de reflexao (ver downloads)

Organizacao

Contexto

- Livro de imagens 'We're going on a bear hunt' (Rosen & Oxenbury, 2016)

- Imagens 'caca ao urso' na vizinhanga (ursos na frente das janelas).

Ir numa cacga ao urso... na sala de aula

- Modelo para marcar a caca ao urso em diferentes '‘pontos' na sala de aula (ver downloads).

Ir numa caga ao urso... na escola

- Modelo para marcar a caga ao urso na escola (ou outro local) (ver downloads)

- Ursos para se esconder na escola (ou outro local) (ver o ads downl)

- Ferramentas auxiliares para ver melhor, por exemplo bindculos, loupa, ...

A nossa propria caca ao urso?

- Placa branca ou grande pedaco de papel para visualizar a ideia

Escolher um lugar para se esconder

- Placa branca ou grande pedaco de papel para visualizar critérios

- Venda por grupo

Criar um urso

- Modelo '1H-3W' (ver downloads)

- Materiais artesanais para criar os ursos, como lapis, tinta, materiais reciclados, ...

- Materiais de escrita

Criacdo de um "ponto de caga ao urso”

- Materiais artesanais para configurar o esconderijo do urso, como corda, fita adesiva, ...

- Materiais de escrita e ferramentas de medi¢do

- Modelo de reflexao "Top, flop & tip' (ver downloads)

Criar uma "rota de caca ao urso”

- 'brainsketch' do modelo

- Materiais de desenho

- Quadro branco ou grande pedago de papel para visualizar a visdo geral (ideias e divisdo de
trabalho)

- Materiais artesanais para montar a rota de ca¢a ao urso, por exemplo, cartdo, corda, ...

Organizar um "evento de caca ao urso”

- Quadro branco ou grande pedago de papel para visualizar a visdo geral (ideias e divisdo de
trabalho)
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- Materiais de escrita e desenho
- Camara, tablet, computador, ...
- Modelo de reflexao 'dobbling game' (ver downloads)

As TIC podem ser utilizadas em diferentes momentos, por exemplo:
- criangas escrever uma histéria sobre o seu urso em um computador;
- organizam o seu "evento de caga ao urso" com a ajuda de um computador (por exemplo, enviar
um e-mail para convidar os 'visitantes’, criando uma brochura de informagao, ...);
- tiram fotografias ou fazem um filme da sua "caca ao urso" que podem partilhar online.

A caga ao urso é organizada na escola, por exemplo , parque infantil, corredores, cafetaria, ... Se
possivel, a caca ao urso também pode ocorrer no bairro em torno da escola ou em outro local, como
uma madeira ou parque.

0 "evento de caca ao urso" pode ser organizado para as outras criangas na escola, mas também é
possivel convidar familiares das criancas.

Coaching

1. Contexto
- Sobre o que é a histéria? O que é uma caga ao urso?
- Quem ja esteve numa caca ao urso?
- Por que pode ser dificil encontrar um urso?
2. Ir numa caga ao urso... na sala de aula
- Quem encontrou um urso?
- Por que nao encontra um urso?
- 0 que se pode fazer de diferente?
3. Ir numa caga ao urso... na escola
- Como vai procurar os diferentes ursos da escola?
- 0 que pode usar para olhar mais cuidadosamente para os ursos?
- Por que pode encontrar certos ursos facilmente? Por que os outros ursos sdo dificeis de
encontrar?
4. A nossa propria ca¢a ao urso?
- Se queremos criar a nossa prépria caga ao urso, o que temos de fazer?
- 0 que vamos fazer primeiro? E depois?
- Como podemos fazer... O que precisamos?
5. Escolher um lugar para se esconder
- 0O que é importante para um esconderijo?
- Onde esta o lugar que o seu membro da equipa escolheu? Pode encontra-lo?
- Que esconderijo escolhes como grupo? Porqué?
6. Criar um urso
- Como é o seu urso? Como esta? Do que gosta?
- Que materiais precisa para criar o seu urso?
- Qual é a histéria do seu urso? O que é que ele esta a fazer no local da caca ao urso?
7. Criacdo de um "ponto de caga ao urso”
- Como vai esconder o urso? Como pode tornar a histéria do seu urso mais viva?
- Como pode reconstruir o "ponto do urso" noutro momento?
- Como é que experimenta otrabalho em grupo? O que aprecia? O que pode ser melhor?
8. Criar uma "rota de caca ao urso”
- Como pode ligar os diferentes pontos para que as pessoas andem de um lugar para outro?
- Como pode ajudar os cegos a encontrar o seu caminho?
- 0O que esqueceu? Como pode melhorar a clareza do caminho a seguir?
9. Organizar um "evento de ca¢a ao urso”
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- Como pode tornar a caga ao urso ainda mais atraente para os visitantes?
- 0 que acha que os visitantes querem saber? Como pode partilhar esteimao informat?
- Como é que olhas para tras neste projeto? O que faria diferente da préxima vez?

Ao longo do projeto, diferentes ferramentas sdo incluidas para ajudar as criancas a auto-gerir o seu
trabalho de grupo, por exemplo, modelos para ajuda-las a pensar e encontrar um consenso.

As criancas sdo também convidadas a refletir explicitamente sobre o seu trabalho em grupo: pelo
menos uma vezduring o projeto e uma vez no final do projeto (ver 7 e 9).

Trabalho em equipa:

e Os grupos sdo compostos por 2 ou 3 (ndo mais!) alunos.

o Competéncias necessarias num grupo: uma mistura como o projeto exige muito pensamento, mas
também fazer. Criancas a pensarem criativamente, bem como em termos praticos. Importante é
que as criancas sejam combinadas que possam partilhar ideias e possam ser estimuladas a tomar
decisdes em conjunto.

Como professor, observa as criancas ao longo do projeto.

Ao longo do projeto estdo incluidas diferentes ferramentas que podem ajuda-lo como professor a ter
uma ideia mais clara do trabalho das criancas, especialmente em grupo, por exemplo, modelos para
brainstorming e encontrar um consenso, modelos de reflexdo, ... Estas saidas podem ajudar a avaliar o
projeto, os resultados, bem como o processo dos diferentes grupos.

Adaptacdes

o Este projeto também é adequado para criancas mais velhas. Com crianc¢as mais velhas pode seguir
a mesma metodologia. No entanto, os resultados podem ser mais elaborados.

Dicas e truques

e O contexto s6 pode existir do livro de imagens 'Going on a bear hunt' (Rosen & Oxenbury, 2016), se
as criancas nao estiverem familiarizadas com os passeios de caca aos ursos organizados devido a
corona.

e Em relacdo a habilidade de TAC de 'algoritmos & procedimentos' pode dar as crianc¢as aopor a
pportunidade para aprenderem a desenhar ursos com base num plano passo a passo. Por exemplo:
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e Ideias diferentes para uma 'gamificacao’ da caca ao urso podem ser encontradas online, por
exemplo, um bingo de caga de ursos, uma visdo geral com tarefas a fazer quando um certo urso
é encontrado, ...

e Ideia para acrescentar mais matematica: quando as criancas tém de procurar os ursos no
domada escola, o mapa da escola pode ser dividido em quadrantes e em cada quadrante ha um
urso. Um grupo de criancas poderia ter que procurar o urso em B3, por exemplo.

Downloads:
- Caca ao urso na sala de aula
- Caga ao urso na escola
- Modelo '1H-3W'
- Brainsketch modelo
- Reflexado 'Top, flop & tip'
- Reflexao 'Dobbling game'
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