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1. Visao geral

Titulo Combater a poluicdo por plasticos para um futuro sustentavel
Questdo ou tema da O que acontecera a producdo de plastico num futuro préximo?
condugao

Como se pode evitar, reduzir e substituir a polui¢do por plasticos?

Que tipos de plastico podem ser reciclados ou devem ser reutilizados?

Idades, graus, ... Selecdo de idade: 12 - 14  Selegdo do nivel de ensino 6-8

K-12
Duragdo, calendario, Numero de horas de Linha de tempo/quadro, NuUmero de
actividades aprendizagem: 12 calendario actividades: 7
Alinhamento curricular Matematica, biologia/ciéncias, artes, espirito empresarial.

Colaboradores, parceiros

Resumo - Sinopse Este plano de aprendizagem e criatividade tem como objetivo sensibilizar para
o impacto da poluicdo e estimular a acdo em relagdo aos métodos que podem
ser utilizados para reduzir a poluigao por plasticos e aumentar a taxa de
reciclagem. Na fase inicial, o processo envolvera a pesquisa de dados e a sua
transformacao para criar uma melhor compreensao da gravidade deste
problema. Na segunda fase, os alunos irdo explorar, analisar e tomar
consciéncia dos métodos de redugdo da poluicdo. Na fase seguinte, irdo
conceber e criar produtos diretamente relacionados com o tema.

Na fase final, os alunos apresentardo e venderdo o que criaram, demonstrando
as suas competéncias e divulgando os resultados do seu trabalho.

Referéncias,
agradecimentos https://www.youtube.com/watch?v=ju_2NuK50-E

https://greensutra.in/news/plastic-recycling-codes/

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2873020/




https://ourworldindata.org/plastic-pollution

2. Estrutura da ACADEMIA STEAME"

Cooperagdo dos
professores

Organizagdao STEAME na
Vida (SilL)

Formulagdo do plano de
acao

O professor 1 (biologia, ciéncias) descreve todo o processo.

O professor 2 (matematica) orientara os alunos durante as actividades que
envolvem a utilizagdo da matemitica.

O professor 3 (artes) orientara os alunos durante o processo de concecdo e
criacdo da revista e dos objectos feitos de lixo plastico.

Convidar oradores convidados de organizagdes ambientais locais.

Fase 1: Preparagdo por 3 professores.

Fase 2: Formulacao do plano de a¢do. Os 3 professores colaboram para criar o
plano de aprendizagem e definir como relacionar os resultados dos alunos com o
curriculo. Orientam os alunos durante as fases do projeto, de acordo com as
suas competéncias especificas (FASES 1-2) e colaboram na fase de avaliacdo
final.

em desenvolvimento os elementos finais da estrutura

3. Objectivos e metodologias

Metas e objectivos de
aprendizagem

Conhecimentos:
- Compreender os conceitos de poluicao e de reciclagem.
- Comparar os dados sobre a poluicdo de diferentes fontes.

- ldentificar os tipos de plastico e os custos que implicam o processo de
reciclagem.

- Enumere os métodos para reduzir a poluicdo.
- Descrever uma loja ndo embalada e as consequéncias da sua atividade

- Distinguir o impacto da poluicdo.

Competéncias:
- Analisar dados sobre a poluicao e o seu impacto.

- Trabalhar eficazmente em equipa, demonstrando competéncias de
colaboragdo como a comunicacao, a escuta ativa e a delegacao de
tarefas para atingir objectivos comuns.

- Gerar ideias originais e soluges praticas para responder as necessidades
identificadas (criatividade e resolucdo de problemas)

- Aplicar conceitos matematicos, como a regra de trés simples e a algebra,
para calcular quantidades, somas e outros parametros relevantes para o



tema.
- Estimar os custos da reciclagem.
- Criar objectos uteis a partir de objectos de plastico.
- Desenhar banda desenhada sobre a polui¢ao e o seu impacto.

- Desenvolver o conceito de uma revista sobre poluicao e avaliar o seu
impacto na sociedade.

- Comunicar ideias de forma clara, utilizando técnicas de comunicagao
verbal, escrita e visual para transmitir as consequéncias da poluicdo e os
beneficios da reciclagem, das lojas desempacotadas e da reducdo da
poluicdo.

Atitudes:

Manter uma atitude de abertura e curiosidade e procurar novas ideias.
- Interesse genuino em explorar o vasto tema da poluicao.

- Aceitar os desafios como oportunidades e melhorias durante o processo
de criacdo da revista.

Resultados da 1. Pesquisar os graficos sugeridos e outras fontes para delinear o impacto
aprendizagem e da poluicao

resultados esperados . . - )
2. Compreender o impacto da poluicdo e os beneficios da reciclagem e da

reducdo da poluicdo.
3. Criar objectos a partir de residuos de plastico.

4. Concegdo e criagdo de uma revista, demonstrando a aplicacdo critica da
necessidade identificada.

5. Refletir criticamente sobre o impacto social do produto que criaram.

Conhecimentos prévios  Ciéncias, Matematica: os alunos devem ter uma compreensdo fundamental dos

e pré-requisitos conceitos cientificos e das tecnologias de base, a fim de compreenderem os
principios subjacentes a reciclagem; conhecimentos sobre a conce¢do de
diferentes tipos de graficos; aplicar principios matematicos para calcular
dimensdes, quantidades e outros parametros relevantes para o tema abordado.

Artes: Conhecimentos basicos sobre programas de edicdo: Canva, Pixton app ou
outros.

Competéncias de colaboracdo: a experiéncia de trabalho em equipa ajudara os
alunos a colaborar com os seus pares.

Motivagao, Aprendizagem baseada na investigacao; actividades praticas; trabalho de grupo;
Metodologia, PBL.

Estratégias, Apoios . . o . . i
As principais metodologias e técnicas do projeto sdo a aprendizagem baseada na

investigacdo e a aprendizagem baseada em projectos. Os alunos sao



4. Preparagao e meios

incentivados a explorar o material, a organizar o material e a fazer perguntas
perspicazes. Os alunos estao profundamente envolvidos na conducdo da sua
investigacdo cientifica. Constroem os seus conhecimentos através da exploracao,
da experiéncia e de debates.

Ao explorarem este plano de aprendizagem, os alunos desenvolvem o
pensamento critico, as capacidades de comunicagao e a criatividade.

Preparacdo, definicao
do espaco, dicas de
resolugdo de problemas

Recursos, ferramentas,
material, acessorios,
equipamento

Saude e seguranga

5. Implementagao

Sala de aula com mesas, computadores onde os alunos podem colaborar,
interagir e criar. Espac¢o de apresentagdo: na mesma aula (quando se
apresentam os resultados numa fase inicial) ou noutro espaco - quando se
organiza uma feira para venda dos objectos criados e da revista.

Livros, revistas, computadores para investigacdo.

Um grande numero de objectos de plastico que ja ndo sdo utilizados, tesouras,
papel, pistola de cola quente, etc.

Telefones ou camaras para captar os efeitos da poluicdo.

Papel e impressora para a edi¢ao da revista.

Regras de seguranca para actividades ao ar livre e actividades praticas.

Actividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

Atividade 1 - Brainstorming

O professor traz um balde com muitos objectos de plastico e diz aos alunos que
preparou uma "sopa de pldstico" e convida-os a "prova-la".

De seguida, o professor pergunta aos alunos:
-porgue é que é impossivel comer uma "sopa de plastico";
-de que sdo feitos os objectos de plastico;

-0 que acontece com os objectos de plastico.

Atividade 2 - Pesquisa de dados e tratamento dos dados recolhidos

O professor divide a turma em 4 grupos. Cada grupo tera uma tarefa complexa
para realizar e depois apresentar os resultados do seu trabalho a toda a turma.
Revisao por pares no final da atividade.

Além disso, serd elaborada uma revista para chamar a atengdo da comunidade
local para a poluicdo do plastico. Os alunos serdo informados de que cada
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atividade do projeto resultard na criacdo de uma secgao da revista.

O professor pede aos alunos para verem um pequeno video: Oceano de
plastico.

Depois de verem o video, os alunos responderdo a algumas perguntas cruciais:

e 0O que acontecera a producdo de plastico num futuro préximo?
e Conseguiremos utilizar menos plastico e reciclar mais?

Em seguida, os grupos terdo de aceder ao sitio OUR WORLD IN DATA
(https://ourworldindata.org/plastic-pollution) e analisar a informagédo e
encontrar as respostas as perguntas. Os graficos contém as seguintes
informacoes:

a) _producdo anual de pldsticos a nivel mundial (1950-2020) - Em quantos
por cento a producao de plasticos aumentou em 2020 em comparagao
com 1950? Em quantos por cento aumentou a produgdo de plastico em
2002 em relagdo a 19507 Formular conclusdes.

b) _destino extrapolado do plastico até 2050. Considerando que a producdo
anual de plastico a nivel mundial em 2020 foi de 367 milhdes de
toneladas, calcule qual sera a quantidade de: plastico incinerado em
2030; plastico reciclado em 2030; plastico descartado em 2030. Formular
conclusoes.

c) _producdo de residuos de plastico pelo sector industrial (2015). Dado que
a producdo mundial de plastico em 2020 foi de 367 milhdes de toneladas,
desenhe um gréfico circular que mostre a producdo de residuos para
cada sector industrial, expressa em percentagem. Formular conclusdes.

d) _projecta a percentagem de residuos de plastico mal geridos em 2025.
Considerando que a produc¢do anual de plastico a nivel mundial em 2020
foi de 367 milhdes de toneladas, calcule a quantidade de residuos
produzidos por cada pais indicado no diagrama. Formular conclusoes.

Atividade 3

O professor apresenta aos alunos um pequeno video (What numbers of plastic
are recyclable?, no Youtube) sobre o processo de reciclagem e, em seguida,
pede-lhes que acedam a ligacdo - https://greensutra.in/news/plastic-recycling-
codes/. Os alunos léem, analisam e tomam notas. Em seguida, vdo para a "sopa
de plastico" feita pelo professor, escolhem um objeto de plastico e explicam que
tipo de plastico é e se pode ser reciclado.

Investigar os processos de reciclagem desses 7 tipos de plasticos e os
respectivos custos financeiros e ambientais.
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2873020/

Devem formular conclusdes e responder a uma pergunta: Sera que a reciclagem
custa menos do que a producdo de novos objectos e embalagens de plastico?

Atividade 4

Os alunos irdo debater e encontrar a resposta a pergunta: Como é que a
poluigdo por plasticos pode ser reduzida/eliminada?

Em seguida, os alunos fardo objectos Uteis a partir de objectos de plastico que



teriam ido parar ao lixo (Anexo 2), esculturas, etc. e explicardo a importancia do
objeto que criaram.

Os alunos elaboram uma lista de 10 objectos de plastico que podem ser
recusados, porque tém uma alternativa que nao é de plastico, depois fazem uma
pequena pesquisa e calculam os custos dos objectos de plastico e, em seguida,
calculam o preco dos seus equivalentes que nao sao de pldstico. No final, devem
explicar a lista que escolheram e apresentar argumentos.

A poluigdo por plasticos pode ser reduzida através da introdugao de impostos
sobre as embalagens de plastico. Os alunos responderdo a uma pergunta: Qual
seria o valor desse imposto? e encontrardao exemplos de paises que introduziram
impostos sobre as embalagens de plastico.

Atividade 5

Os alunos vao para o exterior e fazem fotografias e videos sobre a polui¢ao dos
pldsticos e as suas consequéncias.

Os alunos criam banda desenhada sobre a polui¢do. Pode ser utilizada a
aplicacao Pixton.

Atividade 6 - Criagdo de uma revista sobre o impacto da poluicao no ambiente
e na humanidade. (Talvez a revista possa ser digital e ndo impressa. Em primeiro
lugar, para evitar a utilizagdo de papel e, em segundo lugar, porque para fazer
uma revista com qualidade suficiente é necessaria uma impressora profissional
ou semi-profissional, e nem todas as escolas tém acesso a uma. Neste caso, a
revista sera vendida em linha)

Antes de iniciarem o trabalho propriamente dito, os alunos responderao as
seguintes perguntas:

e Como é que a sua revista se relaciona com exemplos existentes destas
formas de media?

® Que convencgdes observou em termos de design, modo de tratamento,
utilizacdo de imagens?

Os alunos debaterdo e estabelecerdo:

e o0 nome da revista.

e aestrutura da revista (com base na informacao que descobriram e
apresentaram anteriormente).

e asilustragGes que serao utilizadas.

e osresponsaveis por cada sec¢ao da revista.

e os recursos de que necessitam para realizar a revista.

e como pode ser langado publicamente e como pode ser melhor
promovido.

Em seguida, criam a revista.

Atividade 7 - Apresentacao dos resultados e da importancia do produto
criado.

Em primeiro lugar, a revista sera apresentada a turma: cada grupo apresentara
uma seccdo separada da revista pela qual foi responsavel. De seguida, sera feita
uma avaliacdo global para aperfeicoar alguns aspectos que precisam de ser



Apreciacdo - Avaliacao

Apresentacao -
Relatérios - Partilha

Extensdes - Outras
informagdes

melhorados:

- Correcdo das informacdes.
- Acorrespondéncia entre as ilustracdes e o conteudo.
- Pertinéncia da revista para o publico-alvo.

Atividade 8 - Conclusao. Reflexdo escrita sobre o projeto que realizaram com
base nas seguintes questdes:

e Como é que abordou as tarefas individualmente e em grupo?
e Como é que geriu o tempo, o equipamento e outros recursos?

® Pode dar exemplos de decisdes criativas de resolucdo de problemas que
teve de tomar?

e (Que dificuldades teve durante o processo de trabalho?

e O que é que mudaria no processo de trabalho?

Observacgdo continua dos professores, com revisdo e encorajamento.
Autoavaliacdo e avaliacdo pelos pares.

Quase todas as actividades envolvem a apresentacao e a partilha dos resultados.



Recursos para o desenvolvimento do modelo de plano de aprendizagem e criatividade

da Academia STEAME
No caso da aprendizagem através de actividades baseadas em projectos

Protétipo/Guia da Academia STEAME para uma abordagem de aprendizagem e criatividade
Formulagao do plano de acao

Principais etapas da abordagem de aprendizagem STEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formulagdo de reflexdes iniciais sobre os sectores/areas tematicas a cobrir

2. Envolver-se no mundo do ambiente mais alargado / trabalho / empresa / pais / sociedade /
ambiente / ética

3. Grupo etdrio-alvo dos alunos - Associag¢ao ao curriculo oficial - Definicdo de metas e objectivos

4. Organizac¢do das tarefas das partes envolvidas - Designa¢do do coordenador - Locais de trabalho, etc.

ETAPA Il: Formulagao do Plano de A¢ao (Etapas 1-18)

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com o mundo real - Reflexao
2. Incentivo - Motivagao
3. Formulagdo de um problema (eventualmente por etapas ou fases) resultante do que precede

Desenvolvimento (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacdo (em 9-11, pelos professores)

4. Criacdo de antecedentes - Pesquisa/recolha de informacgdes

5. Simplificar a questdo - Configurar o problema com um ndmero limitado de requisitos

6. Criacdo de casos - Concecdo - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criagao

7. Construcdo - Fluxo de trabalho - Execucdo de projectos

Observacgao-Experimentacgao - Conclusdes iniciais

9. Documentagdo - Pesquisa de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas com o tema em
estudo - Explicacdo baseada em Teorias Existentes e/ou Resultados Empiricos

10. Recolha de resultados / informagGes com base nos pontos 7, 8, 9

11. Primeira apresentacdao em grupo dos alunos

o0

Confiquracdo e resultados (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacdo (pelos professores)

12. Configurar modelos STEAME para descrever / representar / ilustrar os resultados
13. Estudar os resultados em 9 e tirar conclusdes, utilizando 12
14. Aplica¢des no quotidiano - SugestGes para desenvolver 9 (Empreendedorismo - Dias SIL)

Revisdo (por professores)

15. Rever o problema e revé-lo em condicdes mais exigentes

Conclusdo do projeto (pelos alunos) - Orientacéo e avaliacéo (pelos professores)

16. Repetir os passos 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, tal como formulados em 15



17. Investigacao - Estudos de casos - Expansao - Novas teorias - Teste de novas conclusdes
18. Apresentacao das conclusdes - Tacticas de comunicagao.

ETAPA Illl: ACADEMIA STEAME Acgoes e cooperacao em projectos criativos

para estudantes

Titulo do projeto:

Breve descricdo/esquema das disposi¢des organizacionais/responsabilidades pela acdo

ETAP | Actividades/etapas Actividades /Passos Actividades /Passos
A Professor 1(P1) Por estudantes Professor 2 (P2)
Cooperagao com o P2 Grupo etario: Cooperagao com Ple
e orientac¢do dos estudantes orientagao dos estudantes
A Preparagdo das etapas 1,2,3 Cooperagao na etapa 3
B Orientagdo na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientacdo de apoio na etapa 9
C Avaliacao criativa 11 Avaliacdo criativa
D Orientagao 12 Orientagao
E Orientacao 13 (9+12) Orientacao
F Organizacdo (SIL) 14 Organizacdo (SIL)
O STEAME na vida Reunido com representantes | O STEAME na vida
das empresas
G Preparacdo da etapa 15 Cooperacgado na etapa 15
H Orientacdo 16 (repetigdo 5-11) Orientacdo de apoio
I Orientacao 17 Orientacdo de apoio
K Avaliacdo criativa 18 Avaliagdo criativa




