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CIENCIAS
EXPERIMENTAIS

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
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Apresentacgao

A promoc¢do de uma educacdo cientifico-tecnoldgica desde os primeiros anos de
escolaridade, tem-se constituido como uma necessidade para a maioria dos

investigadores e educadores.

E muito importante que a escola bésica promova alguma compreensdo, ainda que
simplificada, de contelddos que expliguem os processos e a natureza da Ciéncia, bem
como promova uma atitude cientifica nas criancas desde os primeiros anos da

escolaridade.

Assim, é possivel orientar o trabalho dos alunos, passando de uma atividade meramente
ilustrativa ou de exercicio em sala de aula para uma atividade de cariz investigativo e que

promova a curiosidade e a capacidade critica, que sdo pilares fundamentais da ciéncia.
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CONTEUDOS




Conteudos
12e 22 ano do EB
Experiéncias com alguns materiais e objetos de uso corrente;

- Comparar alguns materiais segundo propriedades simples (forma, textura, cor, sabor,

cheiro). Agrupar materiais segundo essas propriedades.

Experiéncias com a agua
- Propriedades da agua;
- O efeito da dgua nas substancias,

- Flutuacdo-

Experiéncias com o som

- Produzir sons (percutindo, soprando, abanando objetos e utilizando instrumentos

musicais simples);

- Construcdo de objetos que emitem sons.

Experiéncias com o ar
- Reconhecer a existéncia do ar;
- Reconhecer que o ar tem peso;

- Experimentar o comportamento de objetos em presenca de ar quente e de ar frio.
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Manusear objetos em situagdes concretas

- Conhecer e aplicar alguns cuidados na sua utilizacdo e conservacao (tesoura, martelo,

sacho, gravador, lupa, agrafador, furador);

32e42anodo EB
Experiéncias sobre o corpo humano

- Experiéncias sobre os érgaos do corpo humano (boca, estbmago, intestinos, coracdo,

pulmdes, rins, genitais);

- Identificar fendmenos relacionados com algumas das fungdes vitais: digestao,

circulacao, respiracdo, entre outros;

- Localizar esses 6rgdos em representacdes do corpo humano.

Os seres vivos e sua relacdo com o meio ambiente

- Comparar e classificar plantas segundo alguns critérios, tais como: plantas comestiveis
e nao comestiveis, folha caduca ou persistente, forma da folha, forma da raiz, cor da flor,

constituicdo de um herbario;
- Reconhecer a utilidade das plantas (alimentacdo, mobiliario, fibras vegetais...);

- Realizar experiéncias e observar formas de reproducdo das plantas (germinacdo das

sementes, reproduc¢do por estaca...);

- Identificar alguns fatores do ambiente que condicionam a vida das plantas e dos

animais (agua, ar, luz, temperatura, solo);
- Comparar e classificar animais segundo as suas caracteristicas externas e modo de vida.

- Construir cadeias alimentares simples.

ASSOCIACAC PORTUGUESA
PARA A INOVACAO

(]
al . p t W £ EMPREENDEDORISMO

L SOCIAL E DIGITAL



Aspetos fisicos do meio

- Classificacao dos materiais em sdlidos, liquidos e gasosos segundo as suas

propriedades;

- Reconhecer e observar fendbmenos: fusao, solidificacdo, dilatacdo, condensacao,

precipitacao, evaporacao;
- O ciclo da 4gua;

- Os vasos comunicantes;
- A combustao;

- Atracao e repulsao.

Manusear objetos em situagdes concretas

- Conhecer e aplicar alguns cuidados na sua utilizacdo e conservacao (tesoura, martelo,

sacho, gravador, lupa, agrafador, furador, materiais de laboratério).
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APRENDIZAGENS
A PROMOVER
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Aprendizagens a promover
Transversais

- Pensamento critico e reflexivo: a abordagem das ciéncias devera propiciar ao aluno
uma melhor compreensdo sobre o mundo que o rodeia e uma visao sistémica sobre a
sociedade e o meio ambiente. O aluno devera desenvolver uma postura critica,
guestionar, perguntar e ter a capacidade de intervir nele de forma ativa, de forma a

identificar problemas e sugerir propostas para a sua resolucao.

- Testar hipéteses: através da experimentacdo, o aluno devera desenvolver a capacidade
de testar hipdteses, expressar sua opinido, ou seja, pensar sobre as diferentes

alternativas para uma situacao-problema.

- Comunicar e colaborar: o aluno deverd desenvolver a capacidade de trabalhar em
equipa bem como atuar de forma colaborativa com os colegas para a resolucao das

atividades propostas.

Especificas

- Promover a experimentagao relacionada com as ciéncias: ao realizar atividades
laboratoriais, experimentais e de campo o aluno tem a oportunidade de desenvolver o

“saber” e o “fazer” relacionados com os conteldos previstos no curriculo.

- Diferenciar materiais quanto ao seu uso, texturas, propriedades: ao manipular
diferentes materiais, o aluno deverd reconhecer suas caracteristicas, texturas e

utilidades.

- Compreender fendomenos da natureza: através da prdtica, das simulacées e das
experiéncias, é possivel promover a construgdao de conhecimento cientifico util e

significativo, que permite ao aluno melhorar a sua interagdo com a realidade natural.

- Compreender o funcionamento do corpo humano: o aluno devera adquirir
conhecimentos sobre o funcionamento do prdprio corpo, e dos cuidados que deve ter

para garantir a sua seguranca fisica e de outras pessoas.
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- Relacionar areas diversas de estudo: as experiéncias permitem despertar e integrar
conhecimentos de varias areas, além de ser uma via de construgdao de uma imagem

positiva da ciéncia.

- Visualizar fendmenos na pratica: através da experimentacao é possivel realizar tarefas
baseadas na resolucdo de problemas que apelem aos dominios cognitivos e aos
conhecimentos prévios que os alunos adquiriram em sala de aula. Pretende-se
despertar a curiosidade das criancas, fomentando um sentimento de entusiasmo e

tornando-as motivadas com os resultados obtidos.
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