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Contexto e relevincia para a educacio em saude publica

A medida que a tecnologia continua a evoluir, a realidade virtual/aumentada e os modelos 3D estdo_a
tornar-se muito mais comuns em todos os sectores, especialmente nos cuidados de saude. A modelagdo

3D esta a ganhar um papel mais proeminente na reabilitagdo e na satide, desde a melhoria da formagao
cirargica até a criagdo de melhores planos de tratamento. De facto, é intensamente utilizada na concecao
de tecnologias de assisténcia, por exemplo, proteses, ortoteses ou mesmo ferramentas/materiais mais
simples para ajudar em actividades especificas. Além disso, a modelagdo ¢ o primeiro conceito a ser
aprendido relativamente a impressao 3D.

O campo 3D esta a transformar a forma como os produtos sdo concebidos, produzidos ¢ mantidos; e sdo
muitos os beneficios de abracar este campo, tais como a melhoria de um tratamento eficaz e eficiente dos
doentes, a disponibilizagdo de uma ferramenta de ensino para profissionais em todas as fases das suas
carreiras, desde estudantes a equipas interdisciplinares, o planeamento de casos médicos e cirurgicos, a
identificacdo de problemas ou a sua demonstracdo aos profissionais de satude, a melhoria dos cuidados de
acompanhamento, entre outros. Assim, a forma como aproveitamos o potencial da modelagdo 3D para
impulsionar a inovacéo ¢ um topico obrigatorio no curriculo de ciéncias/tecnologia.

O cenario apoia os professores de ciéncias e TIC do 8.° ano na exploracdo de ambientes 3D utilizando
provas cientificas/técnicas actualizadas. A experiéncia de aprendizagem ajuda os jovens a compreender e
a alcancar uma compreensdo de alto nivel sobre o0 modo como as STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia
e matematica) podem contribuir para resolver estas questdes, contribuindo para a tomada de decisdes
pessoais e politicas publicas baseadas em provas.

Duracio prevista

7 aulas de 40-45 minutos (Aula 1 - Aula 7)
4 sessoes de 40-45 minutos para atividades de aprendizagem suplementares e projeto escolar (sessdo 8 -
sessao 11)

Pré-requisitos de conhecimentos e competéncias
Nogdes basicas de TIC

Requisitos de organizacio da sala de aula

Sala de TIC com acesso a computadores.

’

Para realizar o projeto de investigacdo, os alunos trabalhardo em grupos de 4 ou 5 elementos. E
necessario ter um computador/tablet com acesso a Internet.

Glossario de conteudos

Ambiente 3D. O ambiente 3D ¢ a criagdo de cenarios digitais realistas controlados por computador para
jogos, filmes, representacdes arquitectonicas e publicidade, utilizando software informatico especializado.

Modelacao 3D. A modelacio 3D ¢ o processo de criacdo de uma representacdo 3D de qualquer
superficie ou objeto através da manipulagdo de poligonos, arestas e vértices no espaco 3D simulado. A
modelacdo 3D ¢é conseguida manualmente com software de produgdo 3D especializado que permite a um
artista criar e deformar superficies poligonais, ou digitalizando objetos do mundo real para um conjunto
de pontos de dados utilizados para representar os objetos digitalmente.

Colaboracio. Uma relagdo reconhecida entre diferentes sectores ou grupos, que foram formados para
agir sobre uma forma que € mais eficaz ou sustentavel do que a que poderia ser alcangada pelo sector da
satde publica agindo isoladamente.

Equidade/equitativo. Equidade significa justica. A equidade na satde significa que as necessidades das
pessoas orientam a distribuicao das oportunidades de bem-estar. As desigualdades ocorrem em
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consequéncia das diferengas de oportunidades, que se traduzem, por exemplo, num acesso desigual aos
servigos de saude, a uma alimentag@o nutritiva ou a uma habitagdo adequada. Nestes casos, as
desigualdades no estado de satide surgem como consequéncia das desigualdades de oportunidades na vida.

Saide. Um estado de completo bem-estar fisico, social ¢ mental, e ndo apenas a auséncia de doenga ou
enfermidade.

Contetudos multimédia. Multimédia refere-se a varios tipos de conteudos multimédia, utilizados em
conjunto. Os contetidos multimédia incluem texto, ficheiros de imagens graficas, ficheiros audio e clips de
video.

Saude publica. Uma atividade organizada da sociedade para promover, proteger, melhorar e - quando
necessario - restaurar a saude dos individuos, de grupos especificos ou de toda a populagio. E uma
combinagdo de ciéncias, competéncias e valores que funcionam através de actividades colectivas da
sociedade e envolvem programas, servicos e institui¢des destinados a proteger ¢ melhorar a satde de todas
as pessoas.

Processo de renderizacfo. A renderizacdo 3D ¢é o processo de utilizacdo de um computador para gerar
uma imagem 2D a partir de uma cena digital tridimensional. Para gerar uma imagem, sdo utilizadas
metodologias especificas e software e hardware especiais.

Investigacao. Actividades destinadas a desenvolver ou contribuir para o conhecimento, por exemplo,
teorias, principios, relagdes ou as informagdes em que se baseiam. A investigacdo pode ser efectuada por
simples observacdo e inferéncia, ou através de uma experiéncia, em que o investigador altera ou manipula
as condigOes para observar e estudar as consequéncias dessa agao.

Realidade virtual. A realidade virtual é a utilizacdo de tecnologia informatica para criar ambientes
simulados. A realidade virtual coloca o utilizador dentro de uma experiéncia tridimensional e, em vez de
ver um ecra a sua frente, os utilizadores sdo imersos em mundos 3D e interagem com eles utilizando
equipamento especial.

Glossario pedagogico

Aprendizagem ativa. Uma abordagem de ensino e aprendizagem que "envolve os alunos no processo de
aprendizagem através de actividades e/ou debates na aula, por oposi¢do a ouvir passivamente um
especialista. D4 énfase ao pensamento de ordem superior e envolve frequentemente trabalho de grupo".

Brainstorming: Uma técnica de ensino com diversas variagdes, que pode ter lugar num pequeno grupo ou
com toda a turma. Durante o brainstorming, todos os alunos expressam brevemente as suas ideias ou
conceitos que sdo relevantes para uma determinada questdo orientadora ou termo central. A critica das
ideias est4 ausente durante o brainstorming e o seu objetivo € a producao de muitas ideias divergentes.

Pensamento critico. Os processos mentais utilizados para avaliar a informacdo que foi apresentada como
verdadeira. Consiste na reflexdo, no exame e na formag¢ao de juizos. A informacgao € recolhida através da
comunica¢ao, da experiéncia, do raciocinio e da observacdo. Embora se baseie em valores intelectuais, o
pensamento critico vai para além da divisdo de assuntos/matérias.

Aprendizagem colaborativa. Um termo genérico que abrange muitos métodos diferentes em que os alunos
trabalham em conjunto para resolver um problema, completar uma tarefa ou criar um produto. A
aprendizagem em colaboracdo baseia-se no conceito de que a aprendizagem e a construcdo de
conhecimentos sao sociais e requerem a participagdo ativa dos alunos.
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Técnica de Debate. Técnica verbal utilizada com o objetivo de envolver um grupo num determinado
tema que sera exposto. Esta técnica consiste na divisdo de dois ou mais subgrupos em que cada um
participa na discussdo de um tema geral e na construcdo de um "compromisso geral" de todos.

Trabalho de grupo. Aprofunda conhecimentos, desenvolve competéncias de investigagdo e de resolucdo
de problemas; desenvolve atitudes de participagdo, cooperacao, criatividade e colaboragdo; desenvolve
atitudes de trabalho em equipa, competéncias sociais ¢ conhecimentos.

Informacio. Factos, ideias, conceitos e dados que foram registados, analisados e organizados de forma a
facilitar a interpretacdo e a acdo subsequente.

Aprendizagem baseada na investigacdo. O termo aprendizagem baseada na investigacao refere-se ao
envolvimento dos alunos em actividades de aprendizagem durante as quais praticam varias competéncias
de investigagdo cientifica. Os alunos utilizam estas competéncias para responder a questdes cientificas
colocadas pelos proprios alunos ou pelo professor, através do tratamento de dados auténticos, quer
recolhidos experimentalmente por eles proprios, quer dados ja recolhidos. Algumas competéncias de
investigacao comuns incluem a constru¢ao e utilizacdo de modelos, a realizacdo de experiéncias, a
recolha e organizagao de dados, o tratamento de varidveis, a elaboragdo de conclusdes baseadas em dados
€ a comunicagdo sobre questdes cientificas.

Conhecimento. Uma familiaridade, consciéncia ou compreensdo de alguém ou de algo, como factos,
informacgdes, descrigdes ou competéncias, que se adquire através da experiéncia ou da educagao,
percebendo, descobrindo ou aprendendo.

Técnicas Pedagogicas. Recursos essenciais que o professor utiliza para melhorar a relagdo pedagdgica
entre os alunos e o professor, a fim de garantir a aprendizagem. Diferentes formas de aplicagdo para
atingir os objectivos de uma aula.

Aprendizagem baseada em projetos. A aprendizagem baseada em projetos ¢ um modelo pedagdgico de
aprendizagem ativa. Tem varias formas, durante as quais os alunos trabalham em grupos no
desenvolvimento de projetos, que muitas vezes se referem a problemas ou situagdes auténticas que se
aproximam das condigdes da vida real. A aprendizagem baseada em projetos inclui as fases de iniciagédo,
desenvolvimento e apresentagdo de projetos.

Competéncia. A capacidade de realizar uma tarefa com resultados pré-determinados, muitas vezes
dentro de um determinado periodo de tempo, energia ou ambos. As competéncias podem frequentemente
ser divididas em competéncias gerais e competéncias especificas do dominio.

Fontes: EuroHealthNet; Lifewire

Literatura indicativa

- Ami Chopine, “3D Art Essentials: The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing, and Animation”
- Bruna de Freitas Escudeiro e Diego Martins De Pinho, “O Basico da Modelagem 3D com o Blender”
- Flavio Andalo, “Modelagem E Animacao 2D E 3D Para Jogos”, ISBN: 8536512059

Principal objetivo:
Aulas de ciéncias e TIC

8°ano (+/- 14 anos de idade)
Os professores de TIC integram outros colegas na realizagdo do cenario (por exemplo, professores de

TIC, de educagdo visual, de matematica e de inglés), uma vez que o objetivo € ser interdisciplinar.

Competéncias / Objetivos de aprendizagem

Competéncias-chave


https://health-inequalities.eu/resources/glossary/
https://www.lifewire.com/what-is-3d-modeling-2164

PAFSE: Partnerships for Science Education
Cenarios Educativos

STEM / Pessoal, social e aprender a aprender

Conhecimento
Conceitos de modelac¢do 3D:
- Principios técnicos e fluxos de trabalho 3D.
- Ferramentas para criar modelos 3D.
- Atalhos para modelacdo rapida.

Conhecimento - avaliacdo dos resultados:

L.

AT e

Compreende os principios técnicos e os fluxos de trabalho 3D.

Reconhece as caracteristicas basicas do software relativamente a interface.

Reconhece as caracteristicas basicas do software relativamente as formas.

Reconhece as caracteristicas basicas do software relativamente a texturas e iluminagao.

Reconhece as caracteristicas basicas do software no que respeita a renderizacao.

E capaz de compreender a importancia dos ambientes 3D para enfrentar os desafios da pandemia e
garantir a saude publica.

E capaz de compreender a importancia dos ambientes 3D no sector dos cuidados de satde, a fim de
diminuir a desigualdade e melhorar a inclusdo.

Aptidoes (capacidades/competéncias)
Geral: Imaginagado, criatividade, nogdes basicas de 3D.
Especifico:

v Concegdo de elementos 3D através da combinagio de conhecimentos de processos, ferramentas de

concecdo computacional e requisitos de aplicacao.

v' Utilizagdo técnica do software 3D.

Competéncias - avaliag¢do dos resultados:

1.
2.
3.
4.

Reconhece as competéncias adequadas necessarias para a modelacao 3D.

E capaz de compreender o ambiente virtual.

E capaz de criar objetos e cenarios 3D especificos.

E capaz de identificar as diferengas entre varios softwares de modelagdo 3D.

Afetivo/Atitudes Comportamento (crencgas)

v' Utilizar a imaginagéo para conceber ferramentas e materiais reais.
v" Utilizar as competéncias criativas em matéria de novas tecnologias no processo de

desenvolvimento da soluc¢3o.

Atitudes e comportamentos - avalia¢do dos resultados:

M

Reconhece a importancia de sensibilizar para a forma como a modelagdo 3D pode ajudar a comunidade.
Tem intengdo de continuar a alargar as competéncias € os conhecimentos em matéria de modelagédo 3D.
Esta consciente da democratizagdo da modelagdo 3D.

Tem uma atitude positiva em relagdo a modelagao 3D.

Considera que ¢ importante melhorar as suas capacidades pessoais no que respeita a modelagdo 3D.

Objectivos e resultados da aprendizagem

Utiliza ferramentas em linha para modelagdo 3D.

Analisa modelos pré-concebidos.

Identifica ambientes 3D e caracteristicas basicas.

Desenha formas e elementos basicos num ambiente 3D.

Exporta objetos de modelacao.

Descreve diferentes abordagens para criar objetos 3D para influenciar positivamente a saude global.

Da exemplos de como os modelos 3D podem contribuir para melhorar os ambientes de cuidados de saude.
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Métodos de avaliacio
v Avaliacdo dos resultados

o Qualitativo - projeto: modela¢dao de um determinado objeto 3D.
o Quantitativo - questionario - avaliagdo do impacto em termos de conhecimentos,
competéncias, atitudes e comportamentos dos estudantes

v Avaliagdo do processo - avaliagdo da sequéncia de ensino-aprendizagem - grelha de observagao:
atingir o publico-alvo, e extensao; implementacao do cenario como planeado; execugdo do cenério de
aprendizagem como questdes esperadas/organizacionais a resolver; durag¢do da sequéncia de ensino-
aprendizagem; niimero de pessoas expostas; pontuagdo para simpatia - alunos ("quéo divertido foi
fazer / quao divertido seria fazer novamente / como poderia ser melhor").

Conteudo (relevante para os objectivos de aprendizagem e topicos de investigacao)

Conteudo STEM

*  Como utilizar formas 3D.
=  Modelagdo de formas 3D em trabalhos digitais. Programas basicos de modelacao.

Coﬁteﬁdos nao-STEM

* Brainstorming sobre abordagens e aplica¢des 3D na saude publica.
= Debates em grupo e publicos.

Objetos de aprendizagem digitais

1. Caracteristicas basicas do software de modelagao 3D: INTERFACE (video e tutorial).

Caracteristicas basicas do software de modelacdo 3D: SHAPES (video e tutorial).

Caracteristicas basicas do software de modelagio 3D: TEXTURAS e ILUMINACAO (video e tutorial).
Funcionalidades basicas do software de modelagio 3D: RENDERIZACAO (video tutorial).
Questionario - avaliagdo quantitativa das aprendizagens.

A

Recursos educativos digitais

Introdugdo de ambientes virtuais (video ¢ PowerPoint).

Introdugdo a modelagdo 3D e principios (infografia).

Beneficios da modelagdo 3D em ambientes de cuidados de saude (infografia).

Introdu¢@o da modelagdo 3D para a concecdo de produtos no sector da saude (infografia).
Glossario pedagogico de termos técnicos e definigdes (infografia).

Introdug@o a modelagao 3D e aos principios (Powerpoint com infografia).

Modelos e ambientes 3D (videos)

Apresentacdo sobre variaveis de base - X, Y, Z (infografia)

Mostrar diferentes objetos basicos para modelar em 3D (infografia)

WX kW=

Recursos disponiveis (link) :
Repositorio Photodentro (http://photodentro.pafse.eu)

Actividades de ensino-aprendizagem

Aula 1: Introducao aos ambientes virtuais

O guido de ensino-aprendizagem comec¢a com uma pergunta: "o que € um ambiente virtual"?


http://photodentro.pafse.eu/
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» brainstorming sobre as perguntas: "o que é um ambiente virtual?" e "como é que a modelagdo pode
ser um ponto de convergéncia para as STEM?".

Os alunos sao divididos em grupos e é-lhes pedido que pesquisem no Google as principais defini¢cdes de
ambientes virtuais ¢ o seu impacto nas STEM. Cada grupo deve produzir pelo menos trés frases
diferentes; leia-as e seleccione as principais palavras-chave para partilhar. Em seguida, pede-se aos
alunos que se dirijam ao flipchart ou ao quadro branco e escrevam as principais palavras-chave
seleccionadas. O passo seguinte ¢ uma apresentacdo em video sobre ambientes virtuais. Depois, é
obrigatdrio um debate sobre as suas definigdes e palavras-chave anteriores e 0s seus novos
conhecimentos recentes sobre o topico aprendido.

Aula 2: Os beneficios da modelacao 3D nos cuidados de saude durante / apos um evento pandémico

Apo6s uma breve conversa sobre a aula anterior, sdo apresentados os beneficios da modelagdo 3D nos
cuidados de satde.

» recursos educativos digitais: beneficios da modelacdo 3D em ambientes de cuidados de satde;

Apos o brainstorming sobre o que ¢ um ambiente virtual, os alunos recebem infografias sobre a forma
como estes ambientes podem contribuir positivamente para o sector da satide. Exemplos: na reabilitagao,
na formagdo cirirgica, nos planos de tratamento, nas tecnologias de apoio (proteses, ortoteses), na
concecdo e producdo de produtos, nos cuidados aos doentes.

» discussdo em grupo em torno da pergunta sO que é que a Covid-19 mudou na minha vida?

Os estudantes sdo convidados a partilhar as suas proprias experiéncias durante ¢ apos o primeiro surto de
Covid-19. O principal objetivo ¢ compreender a sua consciéncia da profundidade que o evento
pandémico teve nas suas vidas e canalizar as suas respostas para as exigéncias do sector dos cuidados de
saude, para os ajudar a compreender como os ambientes virtuais podem ajudar a mitigar questoes/
desafios nos cuidados de satde.

» debate em torno da pergunta "Como pode a modelagdo 3D ajudar nos desafios da pandemia?"

Os alunos sdo convidados a dividir-se em grupos e cada grupo deve apresentar um exemplo de como a
modelagdo 3D pode resolver um problema especifico da pandemia, nomeadamente identificar produtos
especificos que podem ser modelados e produzidos para esse fim, apoiando argumentos e contra-
argumentos. Exemplo: produtos para melhorar os cuidados de satde e a qualidade de vida apds um evento
pandémico, por exemplo, ajuda no tratamento de sintomas depressivos, stress prolongado, ansiedade,
insénia, negacdo, medo e raiva.

Aula 3: Introducao a modelacao 3D e principios

Ap06s uma breve conversa sobre a aula anterior, sdo apresentados principios e abordagens 3D para serem
discutidos.

» recurso educativo digital: Introducdo a modelagdo 3d (PowerPoint)

Introducdo a modelagdo 3D com uma pequena apresentacdo em PowerPoint com varios exemplos. Os
alunos irdo experimentar um ambiente virtual utilizando um aparelho de auscultadores e software
adequado. Para além disso, serdo apresentados varios videos sobre modelos e ambientes 3D.

» recurso educativo digital: glossario pedagodgico para termos e defini¢des técnicas
» recurso educativo digital: 6 principios-chave para 3D (video)

Serédo revelados seis principios para a modelagéo 3D: 1. FORMA; 2. PORMENOR; 3. ESCALA;
4. ADAPTACAO; 5. REUTILIZACAO; 6. QUALIDADE DA SUPERFICIE.
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As variaveis basicas (X, Y, Z) sdo apresentadas e correlacionadas com a horizontalidade, verticalidade e
profundidade. Serdo realizados exercicios simples, replicados pelos alunos, demonstrando as variaveis.

» discussdo em grupo: "Como podemos desenhar este objeto em 3D? Por exemplo, uma mascara
cirargica".

O objetivo ¢ mostrar diferentes objetos basicos e discutir e revelar quais os elementos basicos que

podem ser usados para modelar os objetos mostrados. Os alunos podem comparar diferentes modelos do

mesmo objeto e ter em atengdo: as diferencas que apresentam nas malhas; as vantagens e limitagdes de

cada um; as situagdes para as quais cada modelo ¢ mais adequado. Além disso, devem reconhecer as

limitagdes dos modelos cientificos e as suas diferencas entre objetos do mundo real.

Aula 4: Caracteristicas basicas do software de modelacio 3D: INTERFACE

O guido de ensino-aprendizagem comega com a apresentacao da interface do software, proporcionando
uma abordagem prética individual.

» recurso educativo digital: Tutorial de modelacdo 3D sobre a interface do software (video)

Sera apresentado um video sobre a interface e as principais caracteristicas do software. Depois,
individualmente, os alunos replicardo algumas funcionalidades basicas no computador: primeira
abordagem do ambiente e das caracteristicas do software.

» objeto de aprendizagem: objeto de aprendizagem: Tutorial de modelagdo 3D sobre a interface do
software (Tutorial)

Ap0s esta primeira abordagem, sera fornecido um tutorial simples que os alunos seguirdo de forma

auténoma e individual, passo a passo.

» debate em torno das perguntas:
"Quais foram os softwares apresentados?"
"So existe software pago para modelagdao 3D?"
"Quais sdo as principais caracteristicas do software?"

Aula 5: Caracteristicas basicas do software de modelacao 3D: FORMAS

Os alunos sdo introduzidos na representagdo geométrica de modelos em ambiente 3D.

» recurso educativo digital: tipos de formas (infografia)

» objeto de aprendizagem: tutorial (passo a passo)

» trabalho em grupo (¢é necessaria a disponibilidade de computadores portateis ou tablets para o trabalho
em grupo)

Os alunos sdo organizados em grupos (1 grupo - 1 objeto) e convidados a explorar as formas na criacdo
de objetos simples do quotidiano. Depois, apresentardao o seu trabalho aos colegas.

Aula 6: Caracteristicas basicas do software de modelacio 3D: TEXTURAS e ILUMINACAO

» objetos de aprendizagem: Tutorial de modelagdo 3D sobre texturas (video e tutorial)

Os alunos tém uma visao geral sobre a aplicacdo de texturas simples em objetos, assistindo a um video.
Depois, seguindo um tutorial passo a passo, irdo experimentar aplicar texturas em objetos previamente
modelados.

» Recurso educativo digital: [luminagao para modelagdo 3D (video)

Como a iluminag@o desempenha um papel importante no realismo dos ambientes 3D, serdo apresentados
aos alunos alguns aspetos basicos sobre iluminagao.

Aula 7: Funcionalidades basicas do software de modelacio 3D: RENDERIZACAO
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Para finalizar o primeiro exercicio completo em ambiente de modelag@o 3D, os alunos vao aprender o
que ¢ o processo de RENDER.

» recurso educativo digital: RENDER 3D (manual)

» Avaliacdo quantitativa - questionario - avaliacdo do impacto em termos de conhecimentos,
competéncias, atitudes e comportamentos dos estudantes

» Apresentagdo e atividade em grupo (também funciona como avaliagao qualitativa):

Os alunos devem apresentar os seus objetos de modelagem em grupo e, em cada apresentacdo, os outros
colegas terdo de identificar as caracteristicas, formas e texturas que foram utilizadas ou que outras
solugoes podem ser utilizadas para melhorar o objeto apresentado.

Aula 7 - para a frente:
Depois de construirem e apresentarem o seu trabalho, os alunos s@o desafiados a modelar outros objetos
3D em trabalho de grupo. Este é o projeto escolar descrito abaixo.

Atividades educativas complementares

A aula 8, dedicada a preparag@o do projeto escolar, inclui:

1. Teleconferéncia com profissionais STEM (por exemplo, engenheiros, designers, médicos ou
investigadores do consorcio PAFSE:

Os alunos fazem perguntas a especialistas com especial incidéncia em:

a) futuras escolhas académicas e percursos profissionais;

b) identificar novas profissdes em novos dominios da industria 4.0.

2. Visita ao FABLAB:

Os alunos fazem perguntas a especialistas, com especial incidéncia nas ferramentas ¢ materiais para criar
cenarios em 3D. Estas actividades sdo relevantes para as ligagdes dos alunos com possiveis curriculos e
carreiras STEM. E mostrado aos alunos o ambiente de trabalho e a dinamica de um FABLAB.

Projeto de investigacao escolar

Topicos

e Importancia da modelagao 3D.
e Caracteristicas técnicas e principios da modelacdo 3D.
e Possiveis aplicacdes da modelagdo 3D no dominio da satde publica.

Desafio: Modelar um objeto 3D para enfrentar os desafios das doencgas transmissiveis.

Método: As aulas 8 a 11 serdo dedicadas ao projeto de investigagdo da escola. Os alunos s3o organizados
em grupos; cada grupo aborda 1 objeto com base nos desafios diarios da pandemia vividos. O projeto
desafia cada grupo de alunos a: 1) identificar e representar os seus progressos sob a forma de respostas
dissertativas e utilizando escalas de Likert para mostrar a sua melhoria desde a primeira aula até a Gltima;
2) modelar e apresentar um objeto com o que aprenderam ao longo das sequéncias de ensino-
aprendizagem e as ideias que surgiram durante a teleconferéncia com especialistas. Havera um concurso ¢
um prémio para os melhores objetos 3D.

Marcos do processo de ensino-aprendizagem:

1. Os alunos serdo capazes de propor solucdes para a modelacdo 3D de objetos basicos (mascaras,
ventiladores...).

2. Os alunos serdo capazes de comunicar as descobertas, as motivacgdes e as limitagoes dos varios
elementos e formas 3D considerados no processo de trabalho.
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3. Os alunos serdo capazes de identificar e comunicar a importancia da modelagdo 3D para enfrentar os
desafios da pandemia, mas também o papel da inovacao.
4. Os alunos serdo capazes de utilizar argumentagao técnica para justificar escolhas politicas.

Processo de ensino-aprendizagem do projeto escolar (resumo):

1. Desenvolvimento de materiais (videos, tutoriais, imagens).
2. Objetos de modelagdo 3D.
3. Apresentacdo dos objetos 3D num evento escolar aberto.

Organizacio do evento de ensino aberto:

1. Cada resultado do projeto (objeto 3D) é apresentado pelos alunos num ambiente comunitario (por
exemplo, centro de exposigdes, municipio, jardim, museu, feira de ci€éncias) num ambiente preparado
em 3D (todos os aparelhos incluidos).

2. Os alunos preparam uma apresentagdo sobre a forma como a modelagdo 3D pode responder aos
desafios da pandemia. Sao também realizadas palestras técnicas para motivar os colegas relativamente
a novas tecnologias ¢ ambientes.

3. Os alunos, os pais, a comunidade escolar e as partes interessadas locais relevantes participam no
evento e sdo introduzidos no topico sobre a forma como a modelagdo 3D pode ser utilizada para
enfrentar os desafios da pandemia. Para além disso, é também tida em conta uma abordagem
multidisciplinar, como a énfase na arte, no design, na engenharia e na matematica.

Analise de dados e relatorios
Analise de conteudo.

Formatos de apresentagao.

Escrita de relatorios.
Desenvolvimento da apresentacao.

Publico-alvo das recomendacoes
A comunidade escolar ¢ as partes interessadas locais: estudantes, pais, municipios, projectistas,
engenheiros e empresas locais.

Debate publico e recomendacdes (com base nos resultados da investigagao)

Apresentagdo da impressdo 3D produzida pelos alunos num ambiente comunitario e divulgagdo das
recomendacgdes de provas através dos meios de comunicagdo social, comunitarios e convencionais.

Principal parceiro responsavel: INESC-TEC
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Questionario de avaliacdo - Conhecimentos, aptidoes, crencas, atitudes e comportamento

Topico do cenario: Modelaciio 3D

Conhecimento

1. Compreende os
principios técnicos e os
fluxos de trabalho 3D

Pergunta 1.1: Quantos eixos podemos manipular num ambiente 3D?
A) 1.
B) 2.
C) 3.

Pergunta 1.2: Qual ¢ o sistema de coordenadas utilizado no software de
modelacdo 3D?

A) Sistema de coordenadas polares.

B) Sistema de coordenadas cartesianas.

C) Sistema de coordenadas cilindricas e esféricas.

Pergunta 1.3: Quais sdo os seis principios fundamentais da modelagdo 3D?

A) Forma, pormenor, escala, adaptagdo, reutilizacdo, qualidade da superficie.

B) Escala, reutilizagdo, malha, objeto, iluminacdo, renderizagdo.

C) Qualidade da superficie, textura, imagem, profundidade, apresentagao,
aparelho.

Pergunta 1.4: Qual dos seguintes tipos de transformacdes NAO ¢ utilizado

na manipulacdo de objetos 3D:

A) Rotacao.

B) Projegao.

C) Escala.

2. Reconhece as
caracteristicas basicas
do software no que
respeita a interface.

Pergunta 2.1: O que ¢ uma janela de visualizagdo 3D?

A) E a area que mostra os objetos em coordenadas especificas do dispositivo
de renderizagdo, na qual os objetos de interesse vao ser renderizados.

B) E um conjunto de defini¢des que determinam a apresentagdo do modelo.
C) E a configuragio que é necesséria para alterar as definigdes dos objetos.

Pergunta 2.2: Que areas de interesse sdo visiveis no espago de trabalho?
A) A janela de visualizaggo e o editor de propriedades.

B) As preferéncias e defini¢des do sistema.

C) Todas as anteriores.

Pergunta 2.3: Onde ¢ habitualmente apresentada a cronologia?
A) Em cima.

B) Na barra lateral direita.

C) Em baixo.

3. Reconhece as
caracteristicas basicas
do software
relativamente as
formas.

Pergunta 3.1: Qual das seguintes definicdes NAO ¢ verdadeira.

A) Uma malha é um objeto 3D constituido por componentes utilizados para
formar poligonos geométricos.

B) Uma malha ¢ o tipo de objeto mais comum em 3D.
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C) Uma malha ¢ um objeto vazio que ndo tem quaisquer componentes ligados
aele.

Pergunta 3.2: Identifique os trés componentes basicos de uma malha.

A) Vértices, arestas e faces.
B) Perspectivas, plantas e vértices.
C) Rostos, misturadores e arestas.

4. Reconhece as
caracteristicas basicas
do software no que
respeita a texturas e
iluminacio.

Pergunta 4.1: O que sdo texturas na modelagdo 3D?

A) As texturas sdo imagens planas que sdo aplicadas a objetos 3D.

B) As texturas s@o imagens tridimensionais que simulam o aspeto de um
objeto.

C) As texturas s@o imagens complexas que manipulam a iluminagao.

P r§unta 4.2: E dpossivel importar diferentes texturas em simultaneo?
Ae) 1m, utilizando um guiao especitico.

B) Sim, utilizando o menu especifico de importacao.
C) Nao.

Pergunta 4.3: Quais sao os trés tipos de iluminagdo em 3D?
A) Amarelo, branco e preto.

B) Claro, escuro e médio.

C) Diretos, indiretos e globais.

Pergunta 4.4: Quais sdo os nomes das trés luzes na técnica de iluminagao de
3 pontos?

A) Visdo geral, mancha e brilho.

B) Chave, enchimento e aro.

C) Saturacao, contraste e cor.

5. Reconhece as
caracteristicas basicas
do software no que

respeita a renderizacao.

Pergunta 5.1: Qual € o objetivo do processo de renderizagdo?

A) Substituir objetos reais por informagao digital.

B) Para criar objetos que serdo apresentados no metaverso.

C) Simular objetos digitais o mais proximo possivel da realidade.

Pergunta 5.2: E possivel renderizar apenas uma parte da janela de

visualiza¢do?

A) Sim, seleccionando a opg¢ao de area de processamento.

B) Sim, seleccionando a op¢ao de cortar a area da imagem.

C) Nao.

Pergunta 5.3: Qual das seguintes actividades diarias pode ser melhorada

com a renderizac¢ao 3D?

A) Um arquiteto mostra um desenho realista de um edificio.

B) Um engenheiro mecanico a explicar a forma de uma pega especifica de
um motor.

C) Todas as anteriores.

6. E capaz de
compreender a
importancia do 3D

Pergunta 6.1: Que artefactos podem a modelagao 3D ajudar a conceber e
acelerar a sua prototipagem?
A) Equipamento de prote¢ao individual.
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ambientes para
enfrentar os desafios da
pandemia e garantir a
saude publica.

B) Produtos de suporte ventilatorio, de diagnostico e de consumo.
C) Todas as anteriores.

Pergunta 6.2: Qual das seguintes frases NAO é verdadeira?

A) O papel da modelagdo 3D no ambiente hospitalar permite uma adaptagao
personalizada das especificagcdes do equipamento.

B) A modelagdo 3D ajuda a conceber solugdes feitas & medida que, de outra
forma, seriam muito dispendiosas para criar um prototipo.

C) Nenhuma das anteriores.

Pergunta 6.2: Qual das seguintes frases representa uma vantagem da
modelacdo 3D na saude publica?

A) A modelagdo 3D oferece uma forma de criar representagdes espaciais
detalhadas, conseguidas rapidamente e a baixo custo, € aumenta a facilidade
de mapeamento de recursos.

B) A modelacgdo 3D ajuda os designers e os utilizadores finais a visualizar os
requisitos de espaco, mas reduz a eficiéncia e a precisdo do desenho.

C) A modelacdo 3D s6 aumenta a produtividade e reduz os custos.

Pergunta 6.3: Qual das seguintes frases NAO ¢ verdadeira?

A) A modelagdo 3D ajuda a melhorar a eficacia e a eficiéncia dos cuidados
prestados aos doentes através da modelag@o de tecnologias de assisténcia
personalizadas (proteses, ortoteses, etc.).

B) A modelizacdo em 3D ajuda a fornecer uma ferramenta pedagogica aos
profissionais em todas as fases das suas carreiras, desde estudantes a equipas
interdisciplinares, planificando casos médicos e cirtirgicos, identificando
problemas ou demonstrando-os aos profissionais de saude.

C) A modelagao 3D é uma ferramenta muito mais orientada para os sectores
da saude, mas ndo é muito utilizada noutros dominios de interesse.

7. E capaz de
compreender a
importancia dos
ambientes 3D no sector
dos cuidados de saude,
a fim de diminuir a
desigualdade e
melhorar a inclusao.

Pergunta 7.1: Qual é o principal desafio que a modelagdo 3D deve
ultrapassar para ajudar a diminuir a desigualdade nas instituicdes de satde
das comunidades com baixos rendimentos?

A) Falta de modeladores formados e qualificados que ndo podem utilizar os
seus conhecimentos para modelar objetos que possam trazer valor aos
cuidados dos doentes.

B) A falta de aplicagdes praticas da tecnologia.

C) A falta (ou inexisténcia) de software gratuito de modelagdo 3D para
facilitar a criagdo dos desenhos.

Pergunta 7.2: Qual das seguintes frases representa a verdade sobre as

vantagens da modelacdo 3D na educacdo?
A) A modelagdo 3D s6 pode ser ensinada a pessoas de comunidades com

rendimentos elevados.

B) Ha um fator forte e decisivo que determina se uma pessoa pode, ou nao,
aprender a modelar em 3D, porque nem todos podem ser ensinados.

C) Qualquer pessoa pode aprender a modelar em 3D, mesmo que nio tenha
conhecimentos sobre o assunto.
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1. Reconhece as
competéncias
adequadas necessarias
para a modelagdo 3D.

Habilidades

Pergunta 7.3: Qual das seguintes frases NAO é verdadeira?

A) Apenas as pessoas com planos de satide pagos podem beneficiar da modelagéo
3D se necessitarem de uma concecdo de tecnologia de assisténcia personalizada.
B) Todos os doentes podem beneficiar do modelo 3D de projetos de tecnologia de
assisténcia personalizados.

C) A modelagdo 3D pode ajudar a acelerar a criagdo de concegdes de tecnologias
de assisténcia durante eventos pandémicos e, assim, diminuir os planos de
tratamento.

Pergunta 1.1: Qual das seguintes responsabilidades NAO é necesséria para
ser um modelador 3D?

A) Criar objetos 3D com base em especificagdes fornecidas.

B) Para calcular as estimativas de esfor¢o dos objetos.

C) Para aperfeicoar, otimizar ou corrigir modelos 3D.

Pergunta 1.2: Qual das seguintes competéncias NAO é necessaria para a
modelagdo 3D?

A) Conhecimentos de codificagao.

B) Atengdo aos pormenores ¢ boa capacidade de visualizagdo.

C) Conhecimentos de ferramentas de desenho 3D, tais como 3DS Max,
Maya, Zbrush, Blender.

Pergunta 1.3: Qual dos seguintes NAO ¢ um tipo de objeto que pode ser
modelado em 3D?

A) Pecas de engenharia.

B) Objetos orgénicos.

C) Nenhuma das anteriores.

Pergunta 1.4: Qual das seguintes op¢des NAO é uma vantagem da

modela¢do 3D?
A) Detetar erros de concecdo e de desenho.

B) Visualizagao rapida e precisa.
C) E mais rapido do que desenhar um esbogo.

2. E capaz de
compreender o
ambiente virtual.

Pergunta 2.1: Sinto-me capaz de compreender o sistema de coordenadas
utilizado no software de modelacdo 3D.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 2.2: Sinto-me capaz de navegar na interface do software e escolher
as ferramentas certas para o trabalho.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 2.3: Sinto-me capaz de adotar a modelagdo 3D para ajudar as
pessoas a visualizar conceitos abstratos. 1) definitivamente verdadeira... 5)
definitivamente falsa.

Pergunta 2.4: Que dimensdes do contexto espacial podem ser consideradas
na modelacdo de objetos 3D?

A) O contexto espacial centrou-se especificamente nas propriedades dos
objetos, nas relagdes entre objetos e na percec¢do do espaco.
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B) Comparagdo das variantes de mapas 2D e 3D.
C) Custo dos materiais e componentes do objeto 3D.

Pergunta 2.5: Que tipos de ambientes virtuais sdo mais utilizados para criar
experiéncias de imersao?

A) Realidade virtual e realidade mista.

B) Videos 2D.

C) Contas nas redes sociais.

Pergunta 2.6: Qual das seguintes opgdes NAO é uma carateristica de um
ambiente interativo 3D?

A) Criar um habitat virtual.

B) Ter um aspeto figurativo.

C) Criar uma pessoa.

3. E capaz de criar
objetos e cenarios 3D
especificos.

Pergunta 3.1: Sinto-me capaz de criar um objeto 3D a partir do zero.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 3.2: Sinto-me capaz de modificar as propriedades de um objeto,
como a cor, a textura, a forma ou o tamanho.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 3.3: Sinto-me capaz de criar objetos com pouco poligono, bem
como malhas mais complexas.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 3.4: Sinto-me capaz de determinar/alterar a configuracao da
iluminagao de objetos 3D.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso

Pergunta 3.5: Sinto-me capaz de criar um cenario completo envolvendo
diferentes elementos 3D.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 3.6: Para criar um objeto complexo, qual das seguintes primitivas
solidas pode ser utilizada?

A) Cilindro, esfera e toro.

B) Pirdmide, caixa e cone.

C) Todas as anteriores.

Pergunta 3.7: Qual das seguintes frases NAO ¢ verdadeira?

A) Algumas ac¢des modificam a geometria da malha sem alterar a forma
geral.

B) Algumas ac¢des modificam tanto a geometria da malha como a forma
global.

C) Nao ¢ possivel modificar a geometria da malha nem a forma geral.
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4. £ capaz de
identificar as
diferen-as entre v8rios
softwares de
modela-«o 3D.

Crencas, atitudes e

Pergunta 4.1: Sinto-me capaz de identificar as diferen-as na apresenta-«o/
op-»es de diferentes softwares de modela-«o 3D.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 4.2: Sinto-me capaz de trabalhar/utilizar diferentes softwares de
modela-«o 3D.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente

Pergunta 4.3: Sinto-me capaz de identificar as principais limita-»es, bem
como as vantagens de cada software distinto.
1) definitivamente verdadeiro... 5) definitivamente falso.

Pergunta 4.4: Qual dos seguintes softwares de modela-«o0 3D ® mais
adequado para criar objetos orgénicos?

A) 3D Studio Max.

B) Blender.

C) Todas as anteriores.

Pergunta 4.5: Qual dos seguintes softwares de modelacdo 3D ¢ mais
adequado para a criagdo de prototipos?

A) Maya.

B) Solidworks.

C) Cinema4D.

Pergunta 4.6: Qual dos seguintes softwares de modelacdo 3D ¢ mais
adequado para criar desenhos técnicos e simulagdes de arquitetura?
A) AutoCAD.

B) 3D Studio Max.

C) Solid Edge.

Pergunta 4.7: Qual dos seguintes softwares de modelagao 3D € mais
adequado para criar personagens e projetar jogos de video?

A) Blender.

B) Solid Edge.

C) ZBrush.

Incluir: Nao ha respostas correctas ou incorrectas; estamos apenas

comportamentos

1. Reconhece a
importancia de
sensibilizar para a
forma como a
modelacdo 3D pode
ajudar a comunidade.

interessados em conhecer a sua perspetiva.

Pergunta 1.1: A criacdo de objetos 3D da minha autoria pode contribuir
para a sensibilizacdo da sociedade global para a importancia da modelacao
3D. 1) Extremamente improvavel... 5) Extremamente provavel.

Pergunta 1.2: Sou capaz de explicar a minha familia e aos meus amigos a
importancia da modelagao 3D.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 1.3: Penso que a sociedade da por adquiridas as vantagens da
modelacédo 3D.
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1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 1.4: Penso que a sociedade ainda ndo compreendeu totalmente a
importancia da modelagao 3D.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 1.5: Considero que a modelag@o 3D ¢ importante / util no nosso
quotidiano.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

2. Tem intencdo de
continuar a alargar as
competéncias e 0s
conhecimentos em
matéria de modelagao
3D

Pergunta 2.1: Considero que o processo de modelagdo 3D ¢ agradavel e
excitante.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 2.2: Consigo imaginar um futuro brilhante para os modeladores
3D. 1) Extremamente improvavel... 5) Extremamente provavel.

Pergunta 2.3: Sinto que tenho o perfil e a atitude correctos para ser um
modelador 3D no futuro.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 2.4: Sinto-me muito motivado para realizar um projeto nesta area
de especializagdo.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 2.5: Tenho curiosidade em saber mais sobre modelacao 3D e
melhorar as minhas competéncias.
1) Extremamente improvavel... 5) Extremamente provavel.

3. Esta consciente da
democratizagdo da
modelagado 3D.

Pergunta 3.1: Considero que a massificacdo dos objetos 3D € benéfica para
a sociedade.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 3.2: Sinto-me muito motivado para comegar a contribuir com os
meus proprios objetos 3D e partilha-los com outros através de um acordo de
codigo aberto.

1) Extremamente improvavel... 5) Extremamente provavel.

Pergunta 3.3: Concordo com a divulgacao de objetos 3D, livre de royalties,
para a capacitacao da sociedade, uma vez que todos os modelos devem ser de
utilizacdo livre, independentemente do ambito.

1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

4. Tem uma atitude
positiva em relagdo a
modelagdo 3D.

Pergunta 4.1: Para mim, o processo de modelagdo 3D

agradavel : : : : desagravel
bom : : : mau

sem valor : : valioso
agradavel : : desagradavel
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Pergunta 5.1: Penso que a modelagdo 3D me ajuda a melhorar a minha
percegao visual.

5. Considera que ¢ 1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.
importante melhorar as
suas capacidades Pergunta 5.2: Sinto que a modelagdo 3D me ajuda a expandir os meus
pessoais no que diz conhecimentos sobre arte.

respeito a modelagdo 3D | 1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 5.3: Sinto que a modelacdo 3D ajuda-me a desenvolver a minha
criatividade.
1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.

Pergunta 5.4: Sinto que a modelacdo 3D ajuda-me a perder o medo de
cometer erros.

1) discordo totalmente... 5) concordo totalmente.
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