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Introdugao

O projecto INCLU. MA. P. envolveu 4 escolas secundarias (tanto de ensino geral como de EFP) com
uma percentagem de estudantes estrangeiros, migrantes de primeira ou segunda geracao, entre
10% e 30%, distribuidos entre Itdlia, Espanha, Portugal, paises do Sul da Europa que estiveram
expostos a migracdo e contaminacdo cultural durante séculos gracas aos contactos com
populacdes mediterranicas, as quais se juntaram fluxos migratdrios de antigas coldnias ou por
mar, particularmente nos ultimos 10 anos, fazendo destes paises um alvo para muitos migrantes
gue procuram acesso a UE.

O objectivo geral do projecto era desenvolver a cidadania activa e competéncias de didlogo
intercultural em cerca de 320 alunos do ensino secundario, para permitir a todos eles, nativos e
migrantes, contribuir para a formacdo de comunidades inspiradas pelos valores do respeito, do
conhecimento mutuo e da apreciacdo, e da democracia, a comecar pela vida escolar, através da
criacdo de comunidades de aprendizagem multiculturais e estratificadas.

O objectivo foi perseguido através da concepcdo e teste de quatro programas educativos
interdisciplinares, destinados a reconstruir, recuperar e valorizar o patriménio tradicional
relacionado com a cultura material de todos os estudantes, nativos e migrantes, que constituem o
caldeirdao das novas comunidades de aprendizagem multi-étnicas; cada programa foi dedicado a
um indicador relacionado com o Quadro da Civilizacgdo, de acordo com a abordagem
historiografica do eminente académico francés Fernand Braudel: *

Producdo intelectual 1: Alimentacdo e Nutricdo

Producao intelectual 2: Vestudrio e Moda

Producao intelectual 3: Profissdes e objectos de trabalho;
Producdo intelectual 4: Habitacao e Objectos da Vida Cotidiana.
Os objectivos especificos de cada um dos quatro programas eram:

-coleccdo, andlise e documentacdao do indicador especifico no ambito da civilizacdo, a alcancar
através das disciplinas histérico-filosdficas, linguisticas, humanisticas e religiosas curriculares

1Bibliografia essencial sobre método historiogréafico, cultura material e quadros civilizacionais:

F. Braudel, La Méditerranée et le Monde Méditerranéen a I'époque de Philippe II, 1949

F. Braudel, Ecrits sur I'Histoire, 1969

F. Braudel, Le Monde actuel - Histoire et civilisation1963, , reeditado em 1987 com o titulo Grammaire des civilisations
F. Braudel, Les Mémoires de la Méditerranée, 1998
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- reconstrugdo da imagem multi-étnica/multicultural obtida para cada indicador de civilizagdo,
realizada no ambito do curriculo STEM, através da utilizagao da modelagao de imagem digital 3D e
do projector holografico, organizado como trabalho de projecto gerido em crescente autonomia
pelos préprios estudantes, com o objectivo de reproduzir uma imagem descritiva "multi-facetada"
da neocomunidade multicultural em que aprendem e vivem.

A abordagem metodoldgica preferida foi a Aprendizagem de Servigo, que permite combinar a
aprendizagem de disciplinas curriculares como histéria/filosofia, linguistica, por um lado, e STEM,
por outro, com a abordagem de servico a prépria comunidade de referéncia, da qual os
estudantes detectam uma necessidade e, juntos, de forma colaborativa, trabalham para oferecer
uma solugdo ao problema comum de todo o grupo social/civil.

A reconstrugao dos 4 indicadores de cultura material relacionados com o quadro civilizacional
pelas escolas deve ser apoiada, por um lado, por um metodologista especialista em processos de
aprendizagem e formacgdo, e por museus etnograficos / histéricos / de civilizacdo material
pertencentes as varias regides ou areas geograficas e competentes em pelo menos um ou mais
indicadores, enquanto, por outro lado, do ponto de vista tecnoldgico, deve ser apoiada pelo
menos por um parceiro especialista em modelacdo de imagem digital e tecnologias holograficas
aplicadas ao ensino.
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101: Programa didactico sobre Objectos e Praticas Alimentares, tendo em vista a

educagao para a cidadania e o dialogo intercultural

Este produto consiste num programa didactico multidisciplinar sobre Objectos e Praticas
Alimentares e Alimentares em salas de aula escolares, entendido como novas comunidades de
aprendizagem multiculturais, onde estudantes nativos e migrantes vivem juntos e aprendem num
contexto ndo universitdrio e ndo unidireccional, onde a valorizacdo da diferenca e a inclusdo sdo
factores chave para o sucesso escolar e educacional de todos os alunos, especialmente aqueles
com menos oportunidades devido a desvantagens sécio-culturais ou econdmicas.

O programa é lancado como um OER (Open Educational Resource) e foi concebido como um
modelo reutilizdvel com vista a transferibilidade e replicabilidade.

O Output representa a sintese das convergéncias e divergéncias das experiéncias plurais e
deslocalizadas dos parceiros do projecto, classificadas como se segue:

Coordenador | Pais Instituto Escolar Museu Perito em
e especialista Tecnologia Digital
Metodologista
Cisita Parma Italia [ISS "C.E. Gadda" em Musei del Cibo Gruppo Scuola
scarl, centro Fornovo-Langhirano della Provincia di Coop. Soc. de
de gestdo e (Parma), liceu cientifico Parma (Museus Parma, equipada
formacao (ciéncias aplicadas), Alimentares da com espacgos
profissional instituto técnico Provincia de comuns e
para jovens e econdmico, escola de Parma), dedicado a | equipamento
trabalhadores informatica e instituto recolha da cultura | dedicado a

profissional de alimentar da regidao | modelagao e

Manutencgao e Assisténcia | da Emilia impressao 3D,

Técnica projeccoes

[ISS. "P. Carcano" em Museu Como Silk, holograficas

Como, escola secundaria | dedicado a histéria

cientifica (ciéncia da industria téxtil e

aplicada), escola a tradicdo da

secundaria artistica, regido da

instituto técnico de moda, | Lombardia

grafica e comunicacao,

guimica, materiais e

biotecnologia

Espanha Centro de Formacao Museu Comarcal

Profissional "Folgado" em | de I'Horta Sud

Valéncia, dedicado a 'Josep Ferris

cursos de metalurgia, March' em Torrent,

soldadura, fabrico Valéncia, dedicado



https://www.cisita.parma.it/
https://www.cisita.parma.it/
https://www.iissgadda.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.museidelcibo.it/
https://www.grupposcuola.it/
https://www.setificio.edu.it/
https://www.setificio.edu.it/
https://www.setificio.edu.it/
https://www.setificio.edu.it/
https://www.museosetacomo.com/
https://cffolgado.com/
https://cffolgado.com/
https://fundaciohortasud.org/museu-fundacio-horta-sud/
https://fundaciohortasud.org/museu-fundacio-horta-sud/
https://fundaciohortasud.org/museu-fundacio-horta-sud/
https://fundaciohortasud.org/museu-fundacio-horta-sud/
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mecanico, electricidade e
electrdnica

a reconstrucdo do
patrimonio
etnografico e
agricola valenciano

Portugal

EPAQL - Escola
Profissional Agricola
"Quinta da Lageosa",
Covilh3, dedicada a cursos
profissionais de gestao
equina, gestao de
producdo agricola,
operador de maquinas
agricolas

Museu Camara
Municipal de
Povoa de Varzim,
Porto, dedicado a
recuperagao e
valorizacdo da
cultura material
dos antigos
pescadores e

agricultores

O que é um quadro de civilizagdo? Seguindo Fernand Braudel, que tomamos como referéncia
cientifica, um quadro de civilizacdo pode ser definido como "o conjunto de caracteristicas da vida
colectiva de um grupo humano ou de uma idade". Assim podemos falar da civilizacdo de Atenas no
século V, ou da civilizacdo francesa no século de Luis XIV.?

Dentro dos tracos caracteristicos de um grupo étnico, a alimentacao é certamente um dos
principais elementos que exprime a identidade cultural de um povo, através do qual as pessoas
reconhecem a sua pertenga e enraizamento a uma cultura e a um territério.

Actualmente, a composicdo das turmas nas escolas é mais heterogénea do que nunca em termos
de origem étnica, e estamos a assistir ao aparecimento de novas comunidades de aprendizagem
multiculturais e estratificadas, onde os alunos entram em contacto com outros alimentos, pratos,
ingredientes e sabores com os quais se contaminam uns aos outros, dando origem a uma nova
cultura alimentar.

FOOD and FOODING é identificado como INDICADOR DE CIVILIZACAO, tomando como referéncia
as chamadas disciplinas de ensino "ARTS", ou seja, de natureza humanistica, relacionadas com as
areas historico-filoséficas, juridico-econdmicas, linguistico-literarias, bem como os estudos
religiosos, para a definicao dos critérios e do perimetro conceptual que o identificam.

A metodologia adoptada envolve conduzir os alunos a uma analise reflexiva das caracteristicas e
componentes das novas comunidades multiculturais em que se encontram a aprender e a viver,
como tema prioritario em termos de ensino inclusivo, encorajando-os a conhecerem-se a si
préprios e a sua propria cultura alimentar de origem, em primeiro lugar e acima de tudo, e ao

2 F, Braudel, Il mondo attuale, Turim (Einaudi) 1963



https://www.quintadalageosa.pt/
https://www.quintadalageosa.pt/
https://www.quintadalageosa.pt/
https://www.cm-pvarzim.pt/territorio/povoa-cultural/museu-municipal/
https://www.cm-pvarzim.pt/territorio/povoa-cultural/museu-municipal/
https://www.cm-pvarzim.pt/territorio/povoa-cultural/museu-municipal/
https://www.cm-pvarzim.pt/territorio/povoa-cultural/museu-municipal/
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mesmo tempo compreendé-los e aprecia-los, comparando-os com a sua prépria identidade e
sistema cultural de referéncia, os alimentos, sabores e cheiros das culturas alimentares que véem
representadas pelos seus colegas estrangeiros, imigrantes de primeira geracdo ou imigrantes de
segunda geragao.

O modelo INCLU.MA.P, contudo, utiliza a abordagem STEAM para a integra¢ao educacional
multidisciplinar de disciplinas matematico-técnico-cientificas (conhecida como STEM a nivel
internacional) numa perspectiva de Aprendizagem de Servigcos. De acordo com esta metodologia,
os alunos activam recursos pessoais, extra-curriculares e conhecimentos/competéncias
curriculares para resolverem um problema, relacionado com um problema que existe no contexto
social e cuja solugdo pode beneficiar a si préprios e a sua comunidade. Tudo isto é feito através do
curriculo curricular regular STEM e ARTS, entregue presencialmente e/ou facilitado por
professores num modo de trabalho de projecto experimental.

O Produto Output 1, bem como todos os outros Outputs do projecto, tem 3 fases basicas:

1) Fase de reconstrucdo reflexiva dos elementos constituintes do patriménio cultural do
grupo de classe na sua variedade e diversidade multicultural, de acordo com uma
abordagem ARTS liderada por professores da escola, sob a forma de brainstorming,
discuss0es moderadas na classe e entrevistas entre pares

2) Sistematizacdo e interpretacdo dos elementos emergentes das actividades de
brainstorming dos alunos. Utilizando o método antropolégico, etnografico e historiografico
da investigacdo museoldgica, reconstrucdo do quadro da civilizacdo multiétnica emergente
nas novas comunidades de aprendizagem na escola (operadores de museus)

3) Com a ajuda das disciplinas STEM, desenho, desenho 3D e modelacao digital dos objectos,
alimentos e pratos que emergiram da obra, a fim de criar uma imagem holografica variada
e multivocal dos artefactos culturais, com o objectivo de melhorar as competéncias digitais
dos alunos (parceiro tecnoldgico).

O curriculo do Output 1 consiste em 6 subactividades, que podem ser replicadas e transferidas
para outros contextos, dependendo dos niveis do EQF (diploma de FP, nivel secundario ou
terciario) e das areas de estudo:

a) identificacdo dos critérios para definir, dentro do grupo de turma envolvido na experiéncia, os
limites e caracteristicas das novas comunidades de aprendizagem multicultural (Actividade
liderada por professores da escola)

b) concepcdo de uma entrevista estruturada, a administrar aos alunos, sobre os elementos
materiais, de valor e de identidade ligados aos aspectos da sua prépria cultura relacionados com
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os ALIMENTOS (actividade dirigida pelo especialista metodologista e pelos professores das
escolas)

c) Fornecimento da entrevista em modo peer-to-peer, com vista a projectar trabalho auto-gerido
pelos alunos com a facilitagdo dos professores, em pequenos grupos monoétnicos entrevistando
outros pequenos grupos de diferentes etnias, ou em modo intergeracional (alunos entrevistando
0s seus pais, tios ou avds sobre o tema das tradi¢cdes alimentares)

d) sistematizacdo dos elementos emergentes das entrevistas e definicdo do valor e do
enquadramento multiétnico emergentes das entrevistas dos museus parceiros, de acordo com o
método da coleccdo etnogréfica

e) concepg¢dao, numa perspectiva STEM, de experimentacdo digital para desenho 3D e
fotogrametria 3D para a preparacao de imagens digitais 3D adequadas para projeccao holografica
(actividade liderada pelo perito tecnoldgico)

f) fornecimento da experimentag¢ao didactica STEM sobre desenho 3D e fotogrametria como
passos preparatérios para a subsequente projeccdo hologréfica, visando a restituicdo de uma
imagem composta e multi-vocal da cultura alimentar da nova comunidade multicultural
representada pelo grupo de turma, e para a aquisicdo de participacdo democratica e
competéncias de cidadania activa (actividade liderada pelos professores e pelo perito
metodolégico)

Hologramas e projectores holograficos: o que sao eles?

De acordo com uma definicdo simples, intuitiva e util para
fins educacionais, um holograma pode ser identificado como
uma figura de onda interferente (ou padrdo) obtida através
da utilizagdo de um laser, tendo a especificidade de criar um
efeito fotografico tridimensional: um holograma, ao contrario
das fotografias normais, mostra-nos uma representacao
tridimensional do objecto projectado.

Contudo, a imagem holografica deve ser concebida com
software especial que possa preparar a prépria imagem
digital para assumir a dimens3o 3D que da o efeito tipico que
um holograma assume, de estar suspenso e impalpavel no ar.

O projector holografico, mais conhecido como Holofan, pode ser uma peca de equipamento muito
sofisticada e cara se o utilizar para fins profissionais. No entanto, para fins de experimentacao
educacional, é possivel utilizar um dispositivo de quatro laminas, semelhante a um ventilador, que
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pode ser ligado a software informatico e esta facilmente disponivel no mercado a partir de cerca
de 400 euros.

O funcionamento do projector holografico® é bastante simples de explicar: em cada um dos quatro
bracos é instalado um numero muito elevado de luzes LED que se acendem, mudam de cor e
desligam a uma velocidade muito elevada. A velocidade é a chave: os LEDs mudam de cor
rapidamente, e as laminas giram rapidamente. Em alta velocidade de rotacdo, as laminas tornam-
se invisiveis ao olho humano, e o disco que formam é uma superficie plana onde os LEDs que se
ligam e desligam a alta velocidade reproduzem imagens e videos. O efeito de profundidade, que é
o que explica como funciona um projector holografico 3D, é dado pela transparéncia.

O Holofan pode ser constituido por varias partes: o rotor (constituido pelas 4 laminas rotativas), o
mddulo motor, um suporte para fixar o projector holografico a uma parede ou painel, e
possivelmente uma unidade de controlo remoto.

Para proteger a seguranca dos utilizadores, especialmente estudantes e menores, a area em redor
do projector holografico deve ser isolada com painéis Plexiglas ou barreiras protectoras para evitar
gue utilizadores inexperientes aproximem as suas maos ou rostos das laminas rotativas de alta
velocidade e se magoem a si préprios.

3 As imagens que representam o projector holografico s3o retiradas do sitio web https://vetrinadigitale.it/blog/come-

funziona-un-proiettore-olografico-3d/.
9
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Fases e actividades do programa de aprendizagem
sobre o Indicador de Civilizagao “Alimentacao e Nutricao”

Como mencionado acima, o curriculo consiste em trés fases basicas:

1) Fase exploratéria, de investigacdo, reconstrucao e reapropriacao de elementos da cultura
material nativa e migrante por estudantes

2) Surgiu uma fase de sistematizacdo dos dados e defini¢cdo do valor e do quadro cultural das
novas comunidades de classe multicultural, por parte dos museus participantes

3) Fase de experimentagdo pedagdgica, conduzida por professores, ligada a modelagdo 3D e
projeccdo holografica dos objectos identificados na fase 1)

Cada fase inclui subactividades lideradas pelo especialista metodologista, os professores e o
especialista tecnoldgico, mas também confiadas a autogestdo dos estudantes e a sua capacidade
de trabalhar em grupo.

Fase #1: Exploragdo, investigagdo, reconstrugdo da cultura material nativa e migrante por
estudantes.

Nesta fase, o programa inclui varias subactividades:

a) identificacdo dos critérios para definir, dentro do grupo de turma envolvido na experiéncia, os
limites e caracteristicas das novas comunidades de aprendizagem multicultural (Actividade
liderada por professores da escola)

b) concepcdo de uma entrevista estruturada, a administrar aos alunos, sobre os elementos
materiais, de valor e de identidade ligados aos aspectos da sua prépria cultura relacionados com
os ALIMENTOS e os ALIMENTOS (actividade conduzida pelo especialista metodologista e pelos
professores da escola)

c) Fornecimento da entrevista em modo peer-to-peer, com vista a projectar trabalho auto-gerido
pelos alunos com a facilitacdo dos professores, em pequenos grupos monoétnicos entrevistando
outros pequenos grupos de diferentes etnias, ou em modo intergeracional (alunos entrevistando
0s seus pais, tios ou avés sobre o tema das tradi¢cOes alimentares)

Critérios para a defini¢ao dos limites das novas comunidades-classes multiculturais.

E particularmente eficaz envolver grupos de classes, ou grupos mistos de varias classes, em que
pelo menos 30% dos estudantes sdao de origem estrangeira, migrantes de primeira ou segunda
geracdo, a fim de constituir um elemento de diversidade cultural em relacdo a cultura nativa do
local onde a escola esta situada. No caso de uma maior uniformidade cultural/étnica do grupo
envolvido, é possivel considerar as origens regionais dentro de um Unico pais, destacando
fendmenos de migracdo interna sul/norte ou ilhas/continente. Além disso, a experimentagdo é
particularmente eficaz se pelo menos 30% do numero total de alunos envolvidos tém um tipo de

11
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desvantagem que os torna em risco de abandonar a escola ou serem marginalizados - barreiras
culturais, socioecondmicas, linguisticas. E aconselhdvel que a actividade seja conduzida
colectivamente por professores pertencentes ao Conselho de Classe, a fim de adoptar critérios
amplamente partilhados para o envolvimento dos estudantes na experiéncia.

Em relagdo aos grupos envolvidos na experiéncia, a composicao étnica de cada pais foi a seguinte:

-Italia: 70% de origem italiana. A maioria é da Emilia e da Lombardia, com um grande niumero de
estudantes do sul e da ilha de Itdlia. 30% dos estudantes migrantes sdo de origem balcanica e da
Europa Oriental (Roménia, Molddvia, Ucrania), Norte de Africa (Tunisia e Marrocos em particular),
Africa Central (Nigéria, Costa do Marfim, Senegal, Gana), Asia Central (india, Paquistio,
Bangladesh, Sri Lanka), Extremo Oriente (China), América Latina.

-Espanha: 60% dos estudantes sdo de origem espanhola, dos quais parte é de lingua castelhana e a
maioria é de lingua valenciana e catald. Os restantes 50% dos estudantes vém da América Latina
(México em particular) e da América do Sul (ex-coldnias de lingua espanhola), e do Norte de Africa
(Marrocos em particular, devido a contiguidade geogréafica) e da Africa Central (Nigéria, Costa do
Marfim, Senegal, Gana).

-Portugal: 70% sdo de origem portuguesa continental. Os restantes 30% provém das ilhas
(Madeira), das antigas coldnias africanas de Sdo Tomé e Principe e Angola, enquanto uma parte
representa uma minoria cigana permanentemente estabelecida no pais.

Concepgio de uma entrevista estruturada sobre ALIMENTAGAO e NUTRICAO numa perspectiva
multicultural. A actividade é realizada pelo coordenador metodolégico, especialista em processos
de aprendizagem, juntamente com os professores de humanidades nas escolas (lingua e literatura,
histéria e filosofia, religido) e os operadores culturais envolvidos no ensino dos museus.

O objectivo da actividade é a criacdo de um modelo de entrevista? que ird trazer a tona:

- tradi¢cOes alimentares e culindrias (receitas, pratos tipicos, especialidades) com as quais os
estudantes se identificam, independentemente da sua origem ou pertenca a uma cultura local ou
migrante

-0s contextos sécio-culturais (ocasiGes especiais, eventos familiares ou celebracdes religiosas) em
gue os alimentos tradicionais sdo consumidos

- papéis sociais e familiares relacionados com o processo, por vezes o ritual, de preparacdo de
alimentos

- objectos e equipamentos tipicos tradicionais para a preparagdo de pratos locais/regionais

- os valores da pertenca cultural e da identidade que a comida tradicional veicula

-a ligacdo entre alimentacdo, territério, conformacdo geografica e geopolitica, actividades
econdmicas produtivas

4 0 formato completo da entrevista alimentar pode ser encontrado no final deste documento na secc3o "Apéndice".
12
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- contaminacgdes culturais que levaram a novos contactos entre os povos ao longo da histéria, e a
introdugao de novos ingredientes alimentares

Administra¢cdao da entrevista na escola com vista ao trabalho do projecto. A actividade deve ser
planeada e realizada por professores de disciplinas humanistas (linguistica, histérico-filoséfica,
religido), tendo o cuidado de prever varios momentos distintos na realizacao das actividades:

-uma sessao inicial de brainstorming e discussdao nas aulas, conduzida pelos professores, para
introduzir a actividade, levar os alunos a pensar na alimentagdo e nutri¢cdo na sua propria tradigao,
e trazer a tona os elementos e valores culturais subjacentes, tanto a nivel pessoal como colectivo

-divisdo do grupo de turma (ou grupo de alunos participantes) em pelo menos 3 subgrupos de pelo
menos 6/7 alunos cada, cada um representando uma cultura/etnicidade diferente, dos quais um
pertencente a cultura nativa/local e dois pertencentes a uma cultura migrante

-ldentificacdo e proposta da forma como a entrevista deve ser realizada: é possivel prever
entrevistas entre pares realizadas pelos estudantes, em que cada grupo monoétnico entrevista
outro grupo de uma cultura diferente; é também possivel conceber e realizar video-entrevistas,
em que varios estudantes, representando uma variedade de culturas nacionais e regionais, falam
das suas tradicdes e contam as suas histérias, falando de costumes familiares ou locais
relacionados com almocos e jantares para ocasides especiais ou celebragcbes religiosas.
Finalmente, uma outra possibilidade é envolver alunos e familias na entrevista estruturada, com
os alunos a assumirem o papel de entrevistadores dos seus pais, tios, avos ou outros familiares,
dos quais recolhem testemunhos, histdrias e receitas relacionadas com a cozinha tradicional e os
contextos em que esta ocorre.

Exemplo de um programa modelo realizado para a fase #1.

Licdo 1 Professor: IRC (Educacdo Religiosa Catdlica)

(2h+2h) Objectivos: introducdo do projecto e definigdo dos grupos étnicos e/ou dos
Em 2 grupos | campos de estudo participantes (por exemplo, grupo de jovens indianos,
diferentes grupo de estudantes mucgulmanos, grupo de estudantes italianos, escola
secunddria, ou campo de estudo técnico ou profissional).
Metodologia: licdo frontal. Apresentacdo do projecto pelo professor,
ilustracdo das etapas do projecto e desenvolvimento do projecto como
uma unidade interdisciplinar "Culturas a mesa - alimentacdo como didlogo
intercultural" (actividade extra-curricular para estudantes profissionais).
Espaco para perguntas dos alunos.
Conteldos: cultura alimentar, costumes, pratos tipicos - exemplos e
primeiras comparagdes
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Exercicios/tarefas para estudantes: Comegar a discutir dentro da familia
os pratos tipicos e as tradi¢cdes culindrias das areas de origem (também
diferentes regiGes para as criancas italianas).

Licdo 2 Professor: IRC
(2h) Objectivos: recolha de ideias e reflexdes dos alunos sobre o tema
"Alimentacgao e cultura".
Metodologia: trabalho em grupo, discussao e partilha de ideias iniciais.
Conteldo: exposicdo do que resultou da investigacdo levada a cabo na
familia sobre costumes culinarios, produtos e pratos tipicos e as relacdes
entre pratos e recursos locais.
Métodos de avaliagdo: relevancia das intervengdes, correccdo do
comportamento com vista a uma abertura a comparacdo. Avaliacdo na
unidade de aprendizagem "Culturas a mesa - alimentacdo como didlogo
intercultural”.
Resultados: Primeira comparacao de diferentes tradi¢cdes pertencentes as
mesmas areas geograficas.
Licdo 3 Professor: IRC
(2h+2h) Objectivos: compreender as motivacdes subjacentes aos preceitos e
Em 2 grupos | regras alimentares de diferentes tradicdes culturais e religiosas com vista
diferentes a abertura e respeito pelas liberdades de cada tradicdo.
Metodologia: licdo frontal seguida de discussao.
Conteludo: Normas alimentares e preceitos de diferentes tradicdes
culturais/religiosas.
Métodos de avaliagdo: relevancia das intervengdes, correc¢dao do
comportamento com vista a uma abertura a comparacdo. Avaliagdo da
unidade de aprendizagem "Culturas a mesa - alimentacdo como didlogo
intercultural".
Licao 4 Professor: IRC
(4h) Objectivos: desenvolvimento de entrevistas "Objectos e praticas de

Alimentacdo e Nutricdo" (grupo de estudantes italianos, indianos,
muculmanos)

Metodologia: trabalho em grupo - estudantes italianos, indianos,
muculmanos

Conteludo: desenvolvimento de entrevistas "Objectos e praticas de

14
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Alimentacdao e Nutricdao" com discussdao entre alunos de diferentes
culturas.

Métodos de avaliacdo: relevancia das intervencgdes, correccao do
comportamento com vista a uma abertura a comparagdo. Avaliagdo na
UDA "Culturas a mesa - alimentagao como didlogo intercultural”.
Resultados: respostas cheias de ideias e conteudos, recolha e descri¢cdo de
numerosos pratos.

Licao 5 Professor: IRC
(2h) Objectivos: escrever uma entrevista "Objectos e praticas de alimentacdo e
nutricdo".

Metodologia: trabalho em grupos de escumacao e selecgao.

Conteudo: dados recolhidos e processados.

Métodos de avaliagdo: correc¢dao e relevancia na expressao e escrita da
entrevista. Avaliacdo na UDA "Culturas a mesa - alimentagao como didlogo
intercultural".

Resultados: Entrevistas entre pares e videos.

A fim de assegurar a plena inclusao, foi previsto um programa semelhante e paralelo a ter lugar na
hora da "Alternativa a Religido Catdlica", para interceptar estudantes de outras religides/culturas.

Licdo 1 Professor: Alternativa a R. C.

Objectivos: introduc¢do do projecto e definigdo dos grupos étnicos e/ou dos
campos de estudo participantes (por exemplo, grupo de jovens indianos,
grupo de estudantes mugulmanos, grupo de estudantes italianos, escola
secunddria, ou campo de estudo técnico ou profissional).

Metodologia: explicacdo do professor seguida de perguntas dos alunos.

(2 horas)

Conteudos: cultura alimentar, costumes, produtos e pratos tipicos.

Exercicios/tarefas para estudantes: discussdo familiar de pratos tipicos
cozinhados e principalmente consumidos na sua cultura culinaria.

15



Métodos de avaliacdo: os temas abordados sdo incluidos e avaliados na
Unidade Didactica "Culturas na Mesa".

Resultados: Os alunos, em colaboragdo com as suas familias, produziram
fotografias dos pratos, demonstrando que compreenderam o significado
do projecto.

Licdo 2 Professor: Alternativa a R. C.
(2 horas) Objectivos: recolha de ideias e reflexdes dos alunos sobre o tema
"Alimentacdo e cultura".
Metodologia: divisao em grupos, discussao e partilha de ideias.
Conteudo: exposicao do que resultou da investigacdo realizada na familia
sobre costumes culinarios, produtos tipicos e pratos.
Exercicios/tarefas para estudantes: produzir imagens de pratos tipicos da
sua propria terra.
Métodos de avaliagdo: os temas abordados sdo incluidos e avaliados na
"Culturas na mesa" da UDA.
Licdo 3 Professor: Alternativa a R. C.
(4 horas) | gpjectivos: realizar o questiondrio "Objectos e Praticas de Alimentacio e
Nutricdao".
Metodologia: divisdo em grupos.
Conteudo: Leitura e realizacdo do questionario "Objectos e Praticas da
Alimentagao e Alimentagao" com discussao entre alunos de diferentes
culturas.
Métodos de avaliagdo: os tdpicos cobertos sao incluidos e avaliados na
unidade de ensino "Culturas a Mesa".
Resultados: Os alunos, em colaborag¢dao com as suas familias, produziram
fotografias dos pratos, demonstrando que compreenderam o significado
do projecto.
Licdo 4 Professor: Alternativa a R. C.
(2 horas)

Objectivos: redigir respostas ao questionario "Objectos e Praticas de
Alimentacdo e Nutricdao".

Metodologia: divisdo em grupos.
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Conteldo: Revisdo das respostas dadas e discutidas em licdes recentes do
guestionario "Objectos e Praticas de Alimentacdo e Nutricdo".

Métodos de avaliagdo: os temas abordados sdo incluidos e avaliados na
"Culturas na mesa" da UDA.

Exemplos de actividades de ensino realizadas.

Em parte devido a emergéncia Covid, que interrompeu as actividades escolares em varias
ocasides, foram propostos vdrios tipos de actividades educativas, que também podem ser
utilizadas remotamente, todas destinadas a recolher testemunhos, experiéncias e reflexdes
pessoais ou grupais sobre o tema da alimentacdo num contexto cultural e intercultural. Toda a
documentacdo pedagodgica estd acessivel para consulta e download em modo aberto, na pasta
chamada "Incluir mapa da UE Projecto - Material Aberto":
https://drive.google.com/drive/folders/1yerNYBOUvOOODBg8RnrFP6VwLs1ZjdYk

Area geografica "Emilia-Romagna", Itélia:

-entrevistas com estudantes, em forma escrita, redigidas em pequenos grupos representando a

cultura emiliana local, a cultura da Asia Central (ltalia, Sri Lanka, Paquist3o), e a cultura islamica
(particularmente Norte de Africa)

-entrevistavideo sobre as tradicdes alimentares indianas, legendada em inglés, auto-conduzida por

dois estudantes de origem indiana, acessivel a partir do canal do YouTube "Inclumap Erasmus".

- representacdes preparadas pelos estudantes, com imagens, fotografias e descricdes de receitas

tipicas da Asia Central (india e Sri Lanka). Este é um método de ensino particularmente eficaz no
caso de estudantes com poucos conhecimentos da lingua italiana e/ou baixo nivel de
alfabetizacdo, mas que tém um patrimdnio cultural rico e um desejo de o partilhar com os seus
pares.

Area geografica 'Lombardia’, Italia:

-entrevistas com estudantes, em forma escrita, elaboradas em pequenos grupos representando a

cultura alimentar lombarda local, a cultura sarda e a cultura argelina
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-video entrevista sobre as tradicdes alimentares representadas na escola, legendada em inglés,

auto-conduzida pelos proprios estudantes, acessivel a partir do Canal YouTube "Inclumap

Erasmus".

Area geografica "Generalitat Valenciana", Espanha:

A metodologia aqui adoptada é particularmente util nos casos em que os estudantes alvo estdo
relutantes em participar em entrevistas, seja em video ou por escrito, porque estdo relutantes ou
envergonhados em expor as suas crencas ou experiéncias em torno da alimentacao,
especialmente no caso de estudantes migrantes. As actividades abaixo propostas, criadas e
orientadas por professores mas com uma forte componente interactiva e experiencial, podem
revelar-se capazes de encorajar o envolvimento e a participacdo dos estudantes, mesmo aqueles
com baixo nivel de alfabetizacdo, escolaridade e motivacdo para estudar. Na pasta partilhada pode
ver exemplos da actividade "Street Food" e do Workshop dedicado ao Chocolate, um ingrediente

particularmente significativo devido a forte componente sul-americana entre os estudantes que
frequentam o Centro de Formacao "C.F. Folgado" em Valéncia.

1. Comida de Rua no Mundo. Ingredientes e pratos que sdao considerados tipicos de um lugar mas
também sdo consumidos noutras regides e paises do mundo.

2. Calenddrio agricola. Frutas e legumes cultivados na regido de Valéncia mas cuja origem nao é
valenciana ou vice-versa.

3. Oficina de chocolate. Os professores introduziram a origem do chocolate e receitas em que o
chocolate é utilizado de uma forma versatil.

4. Utensilios de cozinha. Utensilios de cozinha tradicionalmente utilizados em Valéncia e as suas
possiveis sinergias com os utensilios utilizados noutros paises do mundo.

Area Geografica "Castelo Branco" e "Pdvoa de Varzim", Portugal:

-Entrevistas individuais com estudantes, em forma escrita, para documentar a cultura alimentar

portuguesa continental, as ilhas portuguesas, a cultura das antigas coldnias africanas (Sdo Tomé e
Principe e Angola), bem como a cultura da comunidade cigana que vive em Portugal.

-video entrevista auto-conduzida pelos dois estudantes africanos, questionando-se mutuamente e

contando sobre as tradi¢gdes alimentares de Sao Tomé e Principe e Angola, acessivel a partir do
Canal YouTube "Incluir mapa Erasmus".

- apresentacaovideo de receitas tradicionais portuguesas cozinhadas ao vivo pelos estudantes,

utilizando o ingrediente tradicional do tomate
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-apresentacdo escrita pelos estudantes, acompanhada de fotografias e receitas, para ilustrar as

tradi¢Oes alimentares descritas nas entrevistas

Fase #2. Sistematiza¢dao dos dados que surgiram e defini¢do do valor e enquadramento cultural
das novas comunidades de classe multicultural, pelos museus participantes. Partindo dos dados
brutos, ndo agregados e ndo processados que emergem das actividades didacticas realizadas na
escola, os museus, juntamente com o Coordenador Metodoldgico, propdem uma leitura critica
dos valores, experiéncias pessoais, experiéncias individuais e colectivas dos alunos, determinadas
pela pertenga cultural de cada um, em torno do tema da alimentagdo e nutrigdo, num contexto
multiétnico.

Como abordagem metodoldgica, é preferivel atribuir a cada museu territorial a tarefa de avaliar o
trabalho da escola situada na mesma area, numa ldgica regional ou nacional. Contudo, também é
possivel combinar museu e escola com base no sector mais abrangido pelo museu (por exemplo,
Museu Etnografico, Museu da Alimentacdo, Museu da Seda, Museu da Civilizacdo Agricola) e dos
cursos de estudo oferecidos pelas instituicGes de ensino, também numa légica transnacional.

Os elementos que os museus, cada um de acordo com a sua especificidade e vocacdo, tém
procurado, identificado e valorizado no trabalho dos estudantes sdao os seguintes:

a. capacidade dos estudantes de se identificarem com uma cultura ou territério. Em geral, os
estudantes estdo conscientes da sua origem cultural. No entanto, o sentido de identificacdo é
maior para os estudantes de origem migrante ou mista, enquanto que os estudantes nativos tém
uma maior necessidade de serem alertados para o assunto a fim de produzir reflexdes sobre o
mesmo.

b. Capacidade dos estudantes para identificar pratos, receitas, ingredientes alimentares tipicos da
sua prépria tradicao cultural. Mais uma vez, em geral os alunos podem facilmente produzir
exemplos de pratos tipicos da sua propria cultura. No entanto, em alguns casos, especialmente
relacionados com um contexto socioecondmico desfavorecido, com a pobreza de estimulos
culturais e com situagdes de segregacdao com relativa perda de lagos sociais ou afrouxamento do
sentido de identificacdo cultural, é possivel detectar uma tendéncia para identificar alimentos de
fast-food e mais relacionados com um contexto globalizado, onde a tradicdo e elementos de
pertenca cultural ndo desempenham um papel predominante.

c. a capacidade dos estudantes de identificar a ligacdo entre os ingredientes alimentares e o
territdrio de origem, ou a origem de um ingrediente de outro territdrio, a ligacdo com a histéria, a
conformacdo geografica e o desenvolvimento econdmico de uma determinada regido. Este é um
aspecto que nado é imediatamente compreendido pelos alunos, e requer uma explicacdo especial
por parte dos professores para que os alunos compreendam a ligacdo entre territério, histéria e
alimentacdo. Em geral, os estudantes com origem migrante estdo mais conscientes e atentos a
colocar a evolugdo das tradicoes alimentares da sua propria cultura numa perspectiva diacrdénica,

19


https://drive.google.com/drive/folders/1I4e7rVT6NWmfYgHrL2KGjXBvmr_Ct1eH

R B

Co-funded by the P 2
Erasmus+ Programme =

of the European Union INCLU.MA.P.

uma vez que a sua distancia fisica do seu pais de origem os leva a reflectir sobre o significado das
suas raizes.

d. Capacidade dos estudantes para identificar valores pessoais, sociais e colectivos associados ao
acto de preparar e consumir alimentos. Por vezes, os estudantes podem precisar de ser desafiados
com questbes-chave para os ajudar a contextualizar o significado colectivo e social associado as
tradi¢Ges alimentares. Por exemplo, quais sdo as ocasides familiares em que se comem comidas e
pratos tipicos; quais sdo as festividades civis ou religiosas associadas a celebracdes particulares
gue culminam em almocos ou jantares particularmente elaborados; que importancia e significado
os alunos atribuem geralmente a manutencdo de tais tradi¢cdes para as suas proéprias vidas.

Como exemplo das actividades realizadas, é possivel consultar e descarregar a documentacao,
lancada em modo aberto, nos seguintes links, dentro da pasta chamada "Projecto UE Inclumap -
Material Aberto":
https://drive.google.com/drive/folders/1yerNYB9UvOOODBg8RnrFP6VwLs1ZidYk

- Identificacdo dos valores culturais em torno da alimenta¢ao a partir do trabalho dos

estudantes nas escolas italianas

- Re-elaboracdo do quadro cultural de referéncia, no que diz respeito ao contexto do Norte
de Italia e as culturas migrantes ai representadas.

- Elementos que caracterizam o patriménio cultural valenciano (Espanha), com especial

referéncia as tradi¢des alimentares
- Elementos que caracterizam o patrimdnio cultural portugués, com particular referéncia a

zona Norte/Atlantica e as tradi¢cdes alimentares
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Fase #3. Experimentagdao didactica, conduzida pelos professores, ligada a modelagdo 3D e

projeccao holografica dos objectos identificados na fase #1.

Esta fase de experimentacao deve, pelo menos inicialmente, ser planeada e estabelecida pelos
professores, de uma perspectiva liderada pelos professores. De facto, existem muitas varidveis
gue determinam os objectivos, os contelddos, a abordagem e, em dultima andlise, o sucesso

educacional da actividade docente.
Antes de mais, é essencial que os professores responsdveis pelo planeamento e execucdo de

actividades de ensino sejam formados na utilizacdo da tecnologia, e que estejam familiarizados

com uma variedade de metodologias, abordagens e técnicas de ensino para alcancar o objectivo
educacional, dependendo do nivel de competéncia dos estudantes, do curso que frequentam, e da

sua vontade de aprender e de se envolverem.

O holograma e a projecgao holografica como ponto de chegada, nao de partida.

7

|
| How to create a movie
for the Holofan

<

————

O primeiro conceito fundamental que os proprios professores devem compreender é que o
holograma, ou projeccao holografica, é o resultado da modelagdo de imagens digitais

tridimensionais. O holograma é obtido através de uma série de etapas mais ou menos complexas
ligadas as disciplinas de desenho 3D, fotogrametria e video digital.
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Por conseguinte, é essencial que pelo menos um professor de IT e/ou tecnologia esteja envolvido
na concepcao e entrega da actividade.

Existem trés formas principais de conseguir projeccdo hologréfica, ilustradas no material
aprofundado disponivel em modo aberto na pasta Google Drive Tutorials - 3D Modelling,

Photogrammetry & Holograms.

Movie -_—
Take a movie of the object
with a black background [square movie, stabilized] W
Mp4 File
3D modeling — j
Create a 3D model N S
in tinkercad.com |
B |
[clAlD] Upload the 3D model -+ Convert the i
. and set it up Sketchfab model Holofan
[ in sketchfab.com into a movie
3D secan — (link)
Take pictures &3 e =}
and create a 3D model
via
(fotogrammetry)

Z
0F TEPHYR

i Lo Py

Por ordem de dificuldade crescente, podem ser listados:

Metodologia #1 Procedimento Material Estudantes-alvo Duragdo
minima
Video rotativo do | E filmado um video de | CAmara fotografica, | Estudantes com | 1 hora
objecto 360°, com a duragdao | camara de video ou | competéncias de
seleccionado aproximada de 10 | smartphone nivel bdsico, com
segundos, do objecto a pouca aptidao para
ser projectado | Placa rotativa para |a modelacdo 3D e
holograficamente. permitir disparar 360° | competéncias
do objecto (por | informaticas.
O objecto deve rodar | exemplo, um antigo
sobre si mesmo e o fundo | gira-discos) Estudantes que

deve ser completamente
preto.

frequentam campos
de estudo ndo-STEM
ou niveis de EQF
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inferiores a 3.

Metodologia #2 Procedimento Material Estudantes-alvo Duragao
minima

Desenho 3D em | 1.0 professor propde a | Estacdo de | Estudantes com | 8 horas
Tinkercad turma que desenhem | computador com | bons conhecimentos

objectos tridimensionais | acesso a navegacdo | de nivel basico, boa
n no Tinkercad, uma | na Internet. aptiddo para a

plataforma aberta e livre modelagao 3D e
m para modelacdo 3D | Criacdo de uma conta | conhecimentos

simplificada, a partir de | Tinkercad e Sketchfab | informaticos.

solidos e formas | gratuita para cada

geomeétricas modelaveis.

2. O modelo pode entdo
ser exportado localmente
em formato . obj ou . stl
(esta funcionalidade esta
incluida na plataforma
Tinkercad).

3.0 ficheiro deve ser
carregado no repositério
gratuito Sketchfab, o que
Ihe permite criar uma
carteira pessoal que pode

ser partilhada com a
comunidade.

4Uma vez criado o
modelo no Sketchfab, é
necessario aceder ao
Sketchfab
Labs/Experiments, para
criar um ficheiro de

formato de video.

5. O video esta pronto
para ser transmitido ao
HoloFan e para lancar o
holograma

utilizador através do
registo no portal ou

do inicio de sessdo
com uma conta
Google

Estudantes em
campos de estudo
STEM ou nao-STEM,
incluindo os que se
encontram nos
niveis de EQF abaixo
de 3.
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Uma alternativa, mas essencialmente equivalente a ferramenta de modela¢do 3D do Tinkercad é o
portal SculptGL gratuito, dedicado a técnica de Escultura 3D de Stephan Eginier.

& SculptGL - A WebGL sculpting X + e -

& C @ stephaneginier.com/sculptgl, ® *
t/export) Scene History 3ackgro Camera Tablet ps re Language Extra Ul
RENDERING
TOPOLOGY

SCULPTING & PAINTING

Import alpha tex (jpg, png...)

Symmetry

Continuous

O portal, de livre acesso sem login e sem custos, permite-lhe trabalhar na esfera modelando-a
com o rato do seu computador, modelando formas e objectos de varios tipos, acrescentando
efeitos visuais especiais, material, renderizacdo, cor, transparéncia e luminosidade.

A funcdo especial de importacdo/exportacdo permite-lhe guardar o seu trabalho em formato .obj
ou . stl, ou mesmo exportar o modelo directamente para Sketchfab, e depois proceder a geracdo
do video para subsequente projeccao holografica.

Metodologia #3 Procedimento Material Estudantes-alvo Duragdo
minima
Fotogrametria e | O professor propGe que a | Maquina fotografica | Estudantes com | 12
Digitalizacdo 3D | turma tire fotografias a | digital competéncias de | horas
com software livre | 360° de um objecto nivel bdsico médio a
Zephyr 3D tridimensional, tendo o | Estacado de | alto, com excelente
cuidado de anotar todos | computador com | motivacgdo e um
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-1
menos 50 fotografias de | na Internet. modelagdao 3D e
cada objecto. competéncias
Versao gratuita do | informaticas.
30F ZEPHYR 2. A partir da interface | software Zephyr 3D

The Complete Photogrammetry Solution

Zephyr 3D, criar um novo
projecto importando o
conjunto de fotografias
tiradas no ponto 1),
obtendo desta forma
uma "nuvem de pontos
esparsa".

3. Cligue no menu
Workflow 3D—> Model
Generation para obter a
"malha" do objecto, ou
seja, o seu scan 3D, que
pode ser melhorado com
a funcdo "textured mesh
generation" (geracdo de
malha texturizada). O
modelo pode entdo ser
exportado localmente em
formato . obj ou . glb file.

3.0 ficheiro deve ser
carregado no repositorio
gratuito Sketchfab, o que
Ihe permite criar uma
carteira pessoal que pode

ser partilhada com a
comunidade.

4.Uma vez criado o
modelo no Sketchfab, é
necessario aceder ao

Sketchfab
Labs/Experiments, para
criar um ficheiro de
formato de video.

5. O video estd pronto
para ser transmitido ao
HoloFan e para lancgar o

para descarregar para
0 seu computador ou
portatil

Criacdo de uma conta
Sketchfab gratuita
para cada utilizador
através do registo no
portal ou do inicio de
sessao  com  uma
conta Google

Estudantes que
frequentam campos
de estudo STEM ou
ndo-STEM, de niveis
de EQF nao
inferiores a 3.
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holograma

Modelos do programa educativo realizado para a fase #3. Exemplo 1.

O programa proposto abaixo foi implementado pelos estudantes do curso de trés anos de

especializacdo em Design Grafico/Comunicacdo, que ja inclui o ensino das tecnologias de

informacdo no curriculo. Do ponto de vista da programacao e da metodologia de ensino, podem

distinguir-se trés critérios diferentes, incluindo a fase n? 1 da investigagdo cultural.

Licdes frontais

Aulas interactivas

Trabalho de projecto liderado pelos
alunos
(Trabalho auto-gerido por estudantes)

20% do total

Os professores introduzem:

- método de trabalho
-objectivos do projecto
-desenvolvimento de projectos

60% do total

-Utilizacdo do projector
holografico

-Utilizacdo de programas 3D
(CAD, Tinkercad, Sketchfab)
-Videomaking (entrevistas,
videos e fotos preparatorios
para hologramas)

20% do total

Os estudantes trabalhavam em casa e
na escola, tanto em grupo como
individualmente:

-entrevistas com familiares

-escrita e edicdo de textos de
entrevistas

-pesquisa, recolha e revisdo de textos
e imagens

A fim de replicar o curso da experimenta¢dao holografica, pode ser implementado o seguinte

modelo de programa.

Pré-requisitos de entrada

Competéncias/conhecimentos que os estudantes devem ter a fim
de participarem efectivamente na experiéncia:

-competéncias na utilizacdo de software basico

-Proficiéncia em ferramentas informaticas

Objectivos de aprendizagem
especificos relacionados com a
parte de desenho 3D/
projeccao holografica

-utilizar ferramentas informaticas para resolver problemas
significativos em geral mas, em particular, relacionados com o
estudo das outras disciplinas

-Utilizar Tinkercad e Sketchfab software;

-Iniciar o processamento da imagem com Zephyr 3D

Resultados da aprendizagem
[Competéncias técnicas]

Modelac¢ao 3D: utilizagdo do software TinkerCad e Sketchfab;
Digitalizagdo 3D: processamento de imagem com Zephyr 3D;
Video: processamento de imagens de video a serem projectadas

com o projector holografico
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1) Desenho 3D: TinkerCad, Sketchfab

2) Processamento de imagem - fotogrametria: Zephyr 3D

3) Processamento de video para ser projectado em fases
posteriores com o projector holografico

As actividades tiveram lugar no laboratério de informdtica e no
laboratério de fotografia; o acesso a ferramentas e equipamento
foi controlado pelos professores responsaveis por esta parte do
projecto.

As regras actuais expostas nos laboratérios foram seguidas, para
além do protocolo para a pandemia

Os toépicos propostos ndo foram particularmente dificeis para os
estudantes, uma vez que ja tinham tratado de alguns deles nas

Implementagdo

Organizacgdo pratica/logistica

Problemas

complexo para os estudantes.

aulas curriculares. Contudo, o uso de Zephyr 3D é longo e mais

O comportamento foi sempre correcto e o empenho adequado.
Um pequeno grupo estd particularmente interessado em
prosseguir o desenvolvimento de imagens e hologramas.

Duragao

30 horas

Modelos do programa educativo realizado para a fase #3. Exemplo 2.

O programa proposto abaixo foi implementado por estudantes dos trés anos superiores de

formacao profissional no sector da metalomecanica. Do ponto de vista da programacdo e da

metodologia de ensino, podem distinguir-se trés critérios diferentes, incluindo a fase n? 1 da

investigagao cultural.

LicGes frontais

2 horas

Aulas interactivas

10 horas

Trabalho de projecto liderado pelos
alunos

(Trabalho auto-gerido por estudantes)
12 horas

Cerca de 10% do total

Os professores introduzem:
- método de trabalho
-objectivos do projecto
-desenvolvimento de
projectos

40% do total

Duas sessoes (4h) para aprender a
utilizar o software Tinkercad e
SketchFab.

Duas sessoes (4h) para conceber e
filmar os videos a serem
transmitidos mais tarde ao
projector holografico.

Uma sessdo (2h) para gerar a lista
de reproducdo de video e ensinar
os alunos a reproduzir os videos
usando o projector hologréfico.

50% do total

A maioria das actividades foi realizada
utilizando metodologias de
aprendizagem activa.

com base no trabalho de grupo.

4 horas de trabalho individual:
respondendo as entrevistas sobre
Alimentagao, completando as
actividades como escritas.

8 horas de trabalho de grupo, através
de desenho 3D de alimentos em
Tinkercad, e desenho de imagens de
video.
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A fim de replicar o curso da experimentacdo holografica, pode ser implementado o seguinte

modelo de programa.

Pré-requisitos de entrada

Competéncias/conhecimentos que os estudantes devem ter a fim
de participarem efectivamente na experiéncia:

Conhecimentos basicos de informatica.

Competéncias do Microsoft Office.

Técnicas de gravacdo de video (mp4) através de telemdveis e
comprimido.

Utilize o Drive para carregar ficheiros no formato correcto.

Objectivos de aprendizagem
especificos relacionados com a
parte de desenho 3D /
projeccao holografica

Geracgdo de imagens 3D a partir de videos mp4 gravados

Resultados da aprendizagem
[Competéncias técnicas]

Utilizacdo de uma mesa giratdria, ou mesa rotativa, para
digitalizacdo 3D de pequenos objectos.
Principios de funcionamento do projector holografico

Implementacao

Elaboracdo de videos a serem projectados posteriormente com o
projector holografico

Organizacg3do pratica/logistica

Os videos de pecas de cerdmica e artigos culindrios tipicos da
cultura valenciana foram feitos gracas a exposi¢cdo do Museu.

Os desenhos foram criados pelos estudantes a partir de casa
durante a pandemia. Os estudantes utilizaram principalmente os
seus telemodveis para criar os desenhos através do Tinkercad.
Durante o trabalho de formacdo e experimentacdo na sala de aula,
os professores foram responsaveis pela verificacdo das tecnologias
e licencas. O trabalho de concepg¢do individual a distancia a partir
de casa, devido a pandemia, ndo pbéde ser controlado. O projector
holografico foi mantido numa sala de aula com acesso restrito e s6
foi utilizado sob a supervisdo do tutor responsavel pela actividade.

Problemas Dificuldades generalizadas relacionadas com a descontinuidade do
ensino durante a pandemia e a compreensao de como funciona a
tecnologia.

Foi necessdria uma vigilancia constante devido ao risco de
utilizacdo indevida do equipamento.

Como apenas algumas pessoas puderam operar o projector
durante o processo, o resto do grupo tendeu a perder a
concentragao.

Dificuldades em trabalhar com todo o grupo para testar o
projector, pelo que tivemos de trabalhar em pequenos grupos.

Duragao 20 horas
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Exemplos de actividades de ensino realizadas.

Em parte devido a emergéncia Covid, que interrompeu as actividades escolares em vdrias
ocasides, foram propostos vdrios tipos de actividades pedagdgicas, incluindo as que podem ser
utilizadas a distancia, todas destinadas a desenvolver imagens digitais em 3D sobre o tema da
alimentacdo num contexto cultural e intercultural. Toda a documentacdo pedagdgica esta
acessivel para consulta e download em modo aberto, na pasta chamada "Projecto UE Inclumap -
Material Aberto":
https://drive.google.com/drive/folders/1yerNYBOUvOOODBg8RnrFP6VwLs1ZjdYk

Area geografica "Emilia-Romagna", Itélia:

Reconstrucdes fotogramétricas de alimentos tipicos do territério italiano, tanto através de

reproducdo fotografica como através de video exportado pelo software Zephyr 3D e transmitido
para o projector holografico. Eis um exemplo de uma fatia de bolo salgado reproduzido por
digitalizacdo 3D (fotogrametria):

Area geografica 'Lombardia’, Itdlia:

Desenhos 3D de bolos desenhados pelos alunos utilizando o software Tinkercad, com videos
transmitidos para o projector holografico

Video de projeccao holografica de alimentos previamente desenhada em 3D por estudantes
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Area geografica "Generalitat Valenciana", Espanha:

Videos preparatdrios para a projeccao holografica, feitos colocando o objecto sobre um prato

giratorio, ou prato giratério, contra um fundo preto. Foram seleccionados objectos tipicos da arte
culinaria tradicional valenciana: uma prensa de queijo, um moedor de café, uma prensa de azeite
e um recipiente de farinha de trigo, reproduzidos a partir das fotografias abaixo.
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Area Geografica "Castelo Branco" e "Pdvoa de Varzim", Portugal:

Reproducdes fotogramétricas de alimentos tipicos do territdrio portugués e das antigas coldnias,
quer por reprodugao fotografica, quer por video exportado pelo software Zephyr 3D e transmitido
para o projector holografico. Segue-se um exemplo de uma pimenta africana tipica das antigas

coldnias portuguesas reproduzida por digitalizacdo 3D (fotogrametria):
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Conclusao

Este documento destina-se a oferecer aos professores do ensino secundario, tanto gerais como
técnico-profissionais, e ao pessoal do processo educativo e de formacao, material didactico aberto
para ser reproduzido a fim de conceber, em contextos educativos, programas de ensino
destinados a desenvolver o didlogo intercultural e competéncias de cidadania activa.

De facto, dadas as tendéncias crescentes para o multiculturalismo e a formacdo de salas de aula
etnicamente e culturalmente heterogéneas em toda a Europa, acredita-se que educar os
estudantes para saberem viver em sociedades multi-estrategadas e para saberem relacionar-se
com pares, e adultos, de origens, culturas e origens diferentes das suas, proporciona aos jovens o0s
instrumentos para viverem a vontade e integrarem-se na sociedade civil, participando plenamente
na mesma e contribuindo para o seu desenvolvimento com confianga e determinagao.

Dados os objectivos gerais do projecto, ou seja, o desenvolvimento de competéncias
multiculturais, o projecto Inclu.ma.p. visa atingi-los através da implementacdo de um programa
didactico que pode ser realizado de acordo com a abordagem STEAM, envolvendo tanto
disciplinas humanisticas como disciplinas técnico-cientificas curriculares em qualquer campo de
estudo ou nivel educacional.

Os temas de Humanidades tais como lingua e literatura local ou estrangeira, histéria, educagao
civica, geografia, religiao, oferecem a possibilidade de identificar aspectos culturais relacionados
com diferentes civilizacbes, bem como de os validar numa perspectiva de conhecimento e
apreciacdo mutuos: actividades de investigacao etnografica envolvendo estudantes e suas familias
em entrevistas sobre tradi¢des alimentares e culinarias da sua cultura de origem ou de pertenca
sdo Uteis para este fim.

Os temas STEM, em particular as disciplinas de informatica e desenho técnico, sao Uteis para criar
imagens visiveis e concretas do quadro cultural e civilizacional mais tedrico e geral que emerge da
actividade de investigacdo etnografica. O desenho 3D, a modelacdo 3D e a projeccdo holografica
de alimentos e pratos multiculturais, de facto, permite criar uma imagem composta, ou um
conjunto de imagens, que torna a complexidade, variedade e descricdo espessa da sociedade civil
em que os jovens se encontram a aprender e a viver.
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Apéndice

Formato da entrevista sobre alimentagao, tradicoes e valores
ligados aos pratos tipicos e tradicionais dos povos e territdrios

Se a entrevista for dirigida aos jovens:

Se preparasse um almoco ou jantar para jovens de uma cultura diferente da sua para os introduzir
nos pratos tipicos do seu pais/regido/cultura, o que cozinharia?

Ou, alternativamente, se a entrevista for com um adulto:

Quando é feriado em casa, o que é que se come de especial? Quais sGo os pratos ou receitas tipicos
que se encontram na mesa?

Quem prepara estes alimentos? Existe um ritual, uma tradi¢do, ou um costume que seja respeitado
para a preparacao nos dias anteriores? Existem utensilios especificos, recipientes, panelas, pratos
com que é tradicional cozinhar ou apresentar e servir estes alimentos?

Seria capaz de decompor estes pratos tipicos nos seus ingredientes principais? O que sdo eles?

Porque pensa que esses ingredientes sdo utilizados na sua area/regido/pais? Qual é a conformacdo
geografica ou morfoldgica destes territérios? Quais sdo os recursos naturais presentes no mesmo?
Existem vias de comunicagdo / portos / rios na sua area que historicamente possam ter favorecido
0 comércio e a chegada de novos ingredientes?

Existem ingredientes nestes pratos que ndo sdo nativos da regido, que nao foram cultivados no
passado, mas que mais tarde foram importados do estrangeiro e passaram a fazer parte da
tradicdo? Ou tipos de carne/peixe que ndo foram utilizados na cozinha, mas que mais tarde foram
introduzidos nas praticas de criacdo de animais? Pode contar a histéria de como isto aconteceu?
Tem alguma recordagao, anedotas sobre isto? Ou algo que tenha ouvido de outros?

O que significa para si comer estes pratos tradicionais hoje em dia? Qual é a diferenca para si entre
uma refeicdo rapida na vida quotidiana e um almoco/jantar num dia de festa? Atribui um valor ou
significado particular a esta tradigdo? O que é isso?

[Se a entrevista for dirigida aos jovens, caso contrdrio, a sequinte pergunta também pode ser
eliminadal].

Sabe como cozinhar pratos tradicionais? Gostaria de aprender a cozinhd-los? Pensa que é
importante continuar a cozinhd-los? Se néo, porqué?

Se olhar para outras tradicdes em comparagdo com a sua cultura de origem, encontra diferengas
e/ou semelhancas? Algum prato, ingrediente ou costume comum? Quais?
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10. Pense nos nomes de pratos tipicos ou tradicionais da sua regido. Existe algum nome, palavra, termo
linguistico que possa vir de uma tradi¢cdo estrangeira? (Por exemplo, em Parma 'Sacrao' vem de
'Sauer Kraut', o chucrute alemao. Esta é uma receita baseada em couve e vinagre que acompanha o
cotechino).

Objectivo da entrevista

Recolher testemunhos, histérias, memorias, fotografias, desenhos, e/ou reflexdes e pontos de vista
relacionados com a comida, ingredientes, receitas, sabores, pratos e pratos tipicos, bem como com a
cultura e tradi¢des alimentares de um determinado territério ou povo.

Resultados esperados / resultados da entrevista

-Dé uma imagem descritiva da cultura alimentar de 3 culturas/grupos étnicos diferentes para cada escola.

-Identificar e recolher "objectos" (comidas, pratos tipicos, ingredientes) que podem ser desenhados em 3D
e depois projectados com o projector holografico para cada um dos grupos étnicos/culturas recolhidos.

- Identificar e recolher objectos que, quando projectados holograficamente, ddo uma imagem composta,
estratificada, plural e multi-étnica da turma ou grupo de alunos envolvidos.

Como conduzir a entrevista

Identificacdo de 3 grupos étnicos diferentes na classe/grupo de alunos: 1 grupo nativo + 2 grupos
de origem migrante (primeira ou segunda geracgdo)

- Entrevista a cada um dos 3 grupos étnicos identificados utilizando este formato, possivelmente
adaptado as caracteristicas do contexto

- A entrevista pode ser realizada por um estudante individual com um colega (por exemplo, um
estudante italiano/valenciano/portugués que entrevista um estudante de origem estrangeira), ou
por um grupo de estudantes com outro grupo de estudantes, ou por um grupo de estudantes com
um grupo de familiares ou "avés", ou de qualquer outra forma identificados pelas escolas.

- Aentrevista pode ser realizada oralmente, com transcri¢do de notas, ou pode ser gravada/filmada.
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