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Introducao

A “Déing — Oficina Aumentada” é um espacgo para criar, fazer,
experimentar, construir e partilhar, onde tentativa e erro se conju-
gam de forma divertida e surpreendente. Tendo no The Tinkering
Studio do Exploratorium de San Francisco e nos Fablab a inspira-
¢ao, segue o movimento Maker e fomenta a filosofia do aprender
fazendo.

A “Doing” destina-se a escolas a partir do 1° ciclo e funciona com
actividade e workshops. Aqui os alunos podem encontrar activi-
dade abertas que o fazem pensar com as maos, levando-os a
contornar obstaculos e a superarem-se. Podem criar objectos
com teor artistico, descobrir como a electrénica se conjuga com
artes tradicionais e aprender novas técnicas e tecnologias que
abrem um mundo de possibilidades no desenvolvimento de
projectos pessoais.

0 espaco divide-se em trés areas — a area de actividade perma-
nentes, a area de actividade temporarias e a oficina - onde as
diversas actividades e workshops sao realizados.

A area de actividades permanentes é um espago aberto onde se
pode explorar a electricidade com os circuitos eléctricos, “brin-
car” com a aerodinamica construindo e programando robots ou
concebendo objectos que flutuem num tubo de vento e até reali-
zar projectos como marcadores de livros, carteiras ou sandalias.
A area de actividades temporarias é uma area reservada mas em
contacto com o publico, onde se realizam actividade e
workshops tao diversos como explorar o design e a mecanica na
construgao de maquinas ou descobrir como a electrénica se
aplica a costura.

A oficina é uma area isolada apetrechada com materiais, maqui-
nas e ferramentas, onde se concebem e desenvolvem activida-
des, se recebem artistas em residéncia e se realizam workshops
mais dedicados a electrénica e a fabricagao digital.

Preparacgao da visita

Para preparar a sua visita, com
acompanhamento do nosso servigo
educativo, contacte-nos previamente através
do email servicoeducativo@cienciaviva.pt.
De terga a sexta (sabados e domingos

apds confirmagao), realizam-se visitas
acompanhadas gratuitas para educadores,
professores ou técnicos.

A titulo de sugestao, indicam-se 5 pontos a
considerar na preparagao da visita:

1. Selecione as exposigoes / médulos que
melhor se adequam aos objetivos que
pretende atingir e a faixa etaria do grupo.
Todas as exposi¢oes sao acessiveis a todas
as faixas etérias, devendo ser feita uma
abordagem adaptada as idades do grupo.

2. Consulte as imagens e a descri¢ao dos
moédulos em Exposicoes.

3. Elabore um guiao de visita e organize
grupos de trabalho. Podera encontrar
algumas sugestoes em Materiais de Apoio.

4. 0 sucesso de uma visita depende também
do envolvimento dos alunos com o espago
que estao a visitar. Por isso, informe sempre
os seus alunos sobre o que vao visitar e
quais os objetivos da visita.

5. Para que a visita de todos os que se
encontram no Pavilhdo seja o mais agradavel
possivel, informe os alunos sobre as normas
de funcionamento do Pavilhao e distribua o
plano de visita.
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Nao devemos ter medo de inventar seja o que for.
Tudo o que existe em nos existe também na natureza, pois fazemos parte dela.

A criatividade, por defini¢ao, é ter capacidade de dar
origem a algo diferente, usando a imaginagao. Ser
criativo é ser inventor, sendo a imaginagao a principal
ferramenta da criatividade.

A criatividade nao é exclusiva dos “artistas”. Qualquer
um de ndés pode ser um artista criativo no seu
quotidiano. No trabalho ou na escola, sem criatividade,
nao pode existir a novidade. E essencial para manter a
motivagao e para que tudo tenha uma marca pessoal.
Quanto ao lazer, é preciso ser criativo encontrar

Pablo Picasso

actividades de prazer que tragam animo e alegria. Na
tomada de decisao, é necessario ter muitas hipéteses
para poder escolher, e sé com criatividade se encontram
hipéteses suficientes.

Ser criativo é uma necessidade. Vivemos num tempo em
que os desafios sao constantes. Somos convidados (por
vezes, obrigados) a dar repostas rapidas, inovadoras
perante diversas situagoes do nosso quotidiano, a agir
instantaneamente. E, por vezes, nem sempre sentimos
motivagao para tal.
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Exploragao em visita

SUGERE-SE A EXPLORAGAO
DAS SEGUINTES ACTIVIDADES

ACTIVIDADES PERMANENTES
CIRCUITOS ELECTRICOS

Ja todos ouvimos falar do circuito de Monza, do
circuito de Indianapolis, do circuito de manutencgao,
do circuito eléctrico, do circuito...oops, este ultimo
faz lembrar-vos alguma coisa? Talvez...um choque?
Ou ficam chocados por nao conseqguir arranjar 0s
circuitos la de casa?

Nesta area podemos explorar a corrente eléctrica
das mais variadas formas e feitios. E podem ficar
descansados que aqui ninguém sai com os cabelos
em pé!

Na mesa onde decorre esta actividade, tém a
disposicao diversos materiais para construir
circuitos eléctricos, como por exemplo, lampadas,
buzinas, motores, interruptores, potenciémetros,
baterias e crocodilos.

Os desafios sao:

« Criar circuitos eléctricos de lampadas em série
e em paralelo

+ Fazer um circuito onde uma buzina e um motor
funcione em simultaneo

* Reproduzir interruptores de escada num prédio

No entanto, se a imaginagao e criatividade
prevalecer, podem fazer um circuito a vossa
imagem!

MAQUINAS DE RABISCOS

Se quiserem deixar marca nesta area, poderao fazé-lo
com a maquina de rabiscos! Esta é uma engenhoca
motorizada que se move de maneira inusitada e deixa
uma marca enquanto percorre o seu caminho. Pode
ser construida a partir de materiais simples, do nosso
quotidiano, e demonstra o movimento erratico criado
por um motor. Um dos grandes desafios, depois de
ter a maquina construida, é tentar controlar o tipo de
movimento que elafaz, isto é, se queremos uma pintura
circular ou se queremos uma pintura mais rectilinea,
ou, ainda, se queremos um desenho ponteado ou,
guem sabe, nada disto!

Podemos controlar a maquina através das seguintes
variaveis:
* Forma e peso da maquina
* Posicao relativa dos objectos na maquina
(alteracao do centro de massa)
* Excentricidade do motor
+ A tensao de alimentacao (pilha forte vs pilha
fraca)

A maquina de rabiscos é um bom exemplo de como
tecnologia de baixo custo pode funcionar muito bem!

TUNEIS DE VENTO

Quem nunca se deliciou com objectos voadores que
construa o primeiro! Nesta area da sala, o grande
desafio é construir uma pecga que flutue num tubo de
vento. Este é um tubo de plastico transparente que
restringe o ar enviado por uma ventoinha e permite
ver como se comporta um objecto face ao fluxo de ar
no interior.

A forma de construgao da pega que queremos ver
a flutuar, é construida, a semelhanga de outras
actividades nesta sala, com objectos do nosso
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Exploragao em visita

quotidiano, como papel, palhinhas e copos de
plastico.

Mas quais as propriedades a considerar nesta
actividade?

Esta é uma forma ludica e criativa de explorar o
fluxo de ar, o arrasto, a simetria, a turbuléncia,
a resisténcia do ar e a gravidade. Ao fazermos
observagoes sobre o modo como um objecto se
comporta no interior do tubo, novos projectos
podem ser construidos e imediatamente testados.

Os desafios sao:

« Conseguir que um objecto flutue durante 10
segundos.

+ Tentar manter mais tempo um objecto a flutuar
(em grupos de cinco).

« Utilizar apenas dois tipos de material (papel e
palhinhas ou copo de plastico e molas)

« Criar um objecto que flutue e rode.

ESTAGAO DE ROBOTICA

Na estagao de robotica a matematica esta presente
na escolha das coordenadas e no modo como se
movimenta cada um dos robds. Programar na esta-
¢ao de robotica, além de ser uma tarefa muito facil
de aprender, ndo tem limites de idade, nem restri-
¢oes de conhecimento. Trata-se apenas de seguir
as instrugdes descritas ou instalar a APP no telemo-
vel e programar o robo de forma ludica e divertida,
ajudando-o a ultrapassar os obstaculos ou mesmo
a percorrer um labirinto...

Os desafios que poderao encontrar nesta area:

« Percorrer trajetos definidos ou labirintos

+ Desenhar com caneta circulos, retangulos ou
formas geométricas diferentes

* Produzir sons

* Movimentar partes do robo para apanhar objetos
* Recolher objetos magnéticos num percurso

MAQUINA DE BERLINDES

Construir uma pista para berlindes com calhas, funis,
tubos de PVC e o que mais vier a cabega e estiver a
mao. Sera dificil? Nem por isso!

Antes de comecarem a idealizar a trajectéria do
berlinde, poderao formar grupos de dois outrés colegas
e delinear o percurso numa folha de papel. Neste
esbogo, devem ter em conta o material que utilizam,
o tempo que o berlinde devera levar a percorrer todo o
caminho e onde comegam o percurso.
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Exploracao em visita

Os desafios sao:

* Fazer com que a chegada do berlinde ao final
do percurso demore 1 minuto

+ Usar, pelo menos, dois funis na trajectdéria.

+ Comecar o percurso no til do lado direito e
terminar na ponte do lado esquerdo.

+ Utilizar o tecto do lado esquerdo da parede
como inicio.

ATELIE DE COSTURA

Este é um espago para dar largas a imaginagao
e conhecer vérias técnicas ligadas a costura e
ao craft. Usando os materiais e as ferramentas
existentes no espaco, é possivel criar variadissimos
projectos.

Os desafios sao:

* Marcadores

* Bolsas

* Carteiras

* Porta-chaves

* Anéis e pulseiras

+ Agulheiros e alfin eteiros
* Coroas de bobo ou de rei

A imaginagao € o limite!

ATELIE DE SAPATOS

Aqui encontram-se materiais e ferramentas ligadas a
profissao de sapateiro, onde couros, peles sintéticas,
tecidos e plasticos podem ser trabalhados e
personalizados.

Os desafios sao:

* Pulseiras
+ Sandalias
* Ténis e sapatilhas de quarto
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Recursos Online:

http://marbleo.us/
http://marblerun.at/

http://tinkerlab.com/toilet-paper-roll-marble-run/
http://sylviashow.com/
http://www.instructables.com/

http://makezine.com/

http://fablablisboa.pt/
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