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ACADEMIA STEAME
PLANO DE ENSINO, FACILITAGCAO DE APRENDIZAGEM E CRIATIVIDADE (Plano A & C) -

— PROFESSORES ESTUDANTES DO NIVEL 1: UMA MISSAO A MARTE!

S T Eng M En:

o [ o [
1. Visao Geral
Titulo Uma misséo a Marte!
Questado Principal ou A Colonizagdo de Marte é fic¢do cientifica ou um objetivo alcangdvel? Serd uma
Tdépico necessidade ou um luxo desnecessdrio?
Idades, Niveis, ... 15-18 92qo 12 ano
Duragdo, Cronograma, 12 horas de 12 aulas por 45 minutos 7 atividades
Atividades aprendizagem
Alinhamento Curricular -
Colaboradores, Parceiros -
Resumo - Sinopse Os alunos aprendem sobre Marte, projetam uma miss@o para explorar o

planeta, constroem e testam modelos de naves espaciais, helicopteros e para-
quedas projetam edificios para uma base em Marte. Os alunos também se
envolvem na investigagdo cientifica sobre as rochas em Marte e os diferentes
tipos de sal. O principal objetivo é responder a pergunta orientadora usando
argumentos vdlidos e fortes e construir uma base em Marte com todos os
edificios e equipamentos necessdrios a sobrevivéncia.



Referéncias, --
Agradecimentos

2. STEAME ACADEMY Framework”

Cooperacao dos Professor 1: Professor de Fisica

professores "
Professor 2: Professor de Matemdtica
Professor 3: Professor de Biologia
Professor 4: Professor de Tecnologia
Professor 5: Professor de Informdtica
Professor 6: Professor de Quimica

Professor 7: Professor de Artes

Os Professores acordam o plano de ag¢do (ver abaixo), no qual é definida a ordem
das atividades, as ferramentas de avaliagcdo sdo discutidas e listam os produtos
finais do projeto.

Organizagdo STEAME in  As discussoes sobre a crise climdtica sGo cada vez mais frequentes devido aos

Life (SiL) frequentes desastres ambientais que ocorrem no nosso planeta. Por isso, a
discussdo sobre encontrar outro planeta, que possa vir a acolher a espécie
humana torna-se cada vez mais relevante. Os alunos sdo convidados a estudar
vdrias publicagdes sobre a crise climdtica e a perspetiva de se mudar para outro
planeta num futuro distante.

Etapas do Plano de Acao ETAPA 1: Por que teremos que deixar a Terra e para onde podemos ir?

- O professor de Biologia debate com os alunos as causas que podem levar
a humanidade a deixar a Terra.

- Na aula de Fisica, discute-se a sele¢do de Marte como um lugar que
poderia abrigar humanos.

- Na aula de Artes, os alunos fazem um cartaz com o que foi debatido nas
aulas de Biologia e Fisica.

- Em Matemadtica, os alunos aprendem sobre sistemas numeragdo e o
cédigo bindrio.

- Em Informdtica os alunos aprendem sobre software grdfico e cddigo
bindrio.

ETAPA 2: Como podemos deixar a Terra e aterrar em Marte?

- Em Fisica, os alunos estudam o principio da conserva¢do do momento e
a resisténcia dos fluidos. Também aprendem sobre o software de andlise
de video Tracker.

- Em tecnologia, os alunos constroem modelos de foguetées e para-
quedas. Cada equipa escolhe seu préprio modelo de foguetées e para-
quedas.

- Em Quimica, abordam-se os combustiveis usados num foguetdo real.

ETAPA 3: Onde viver em Marte e como garantir materiais necessdrios para a



vida (energia, comida, dgua, oxigénio)?

- Em Matemdtica, os alunos aprendem sobre o crescimento de sdlidos e
constroem modelos de sdlidos.

- Em Quimica, os alunos véem formas de extr¢do de oxigénio a partir de
rochas e do didxido de carbono.

- Em Biologia, os alunos investigam formas de cultivar plantas em Marte,
para fornecer alimento e oxigénio.

- Em Tecnologia, constroem um modelo de um parque fotovoltaico.

ETAPA 4: Construir um modelo de uma base em Marte

- Cada grupo cria um modelo na aula de Tecnologia.
- Nas aulas de Arte e Informdtica, criam um logdtipo para a sua base.

ETAPA 5: Apresentagdo do trabalho

- Cada equipa apresenta, perante os professores envolvidos, os resultados
do projeto (cartaz, video com andlise de movimento de foguetées, para-
quedas com mensagem encriptada, modelo base e respetivo logdtipo) e
responde a questdes.

" Elementos finais da framework encontram-se em desenvolvimento.

3. Objetivos e metodologias

Metas e Objetivos de Os estudantes devem ser capazes de:

Aprendizagem . . . , .
1. Recolher e registar dados utilizando vdrios métodos, tais como

observacgdo, investigacdo, medicdo/registo.
2. Formular argumentos para expressar e sustentar os seus resultados ou

opinibes.

3. Construir mapas conceptuais ou cartazes para representar as suas
ideias.

4. Apresentar o seu trabalho ao publico e explicar e apoiar os seus
argumentos.

5. Formular hipdteses de acordo com as condi¢bes de cada caso e seguir os
procedimentos de verifica¢do para chegar a decisées vdlidas.

6. Investigar o movimento de um foguetdo usando dados reais em tempo
real - interpretar as fungées relacionadas, usando um software de
andlise de video.

7. Investigar o movimento de um paraquedas usando dados reais em
tempo real - interpretar as fungées relacionadas, usando um software de
andlise de video.

8. Investigar fatores que afetam o movimento de um "helicoptero” (altura,
rotagdo, etc).

9. Converter um numero natural em bindrio e vice-versa

10. Escrever uma mensagem de texto usando codigo bindrio (ASCll) e
decifrar uma mensagem em cddigo bindrio.

11. Estudar as rochas em Marte: determinar que elementos compéem as
rochas em Marte, usando andlise espectral.

12. Explorar a ciéncia por trds de um fendmeno planetdrio intrigante,
criando solugdes salinas e, em seguida, observar o que acontece quando
as solugdes evaporam.



Resultados de
Aprendizagem e
Resultados Esperados

Conhecimentos Prévios
e Pré-requisitos

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios

4. Preparagao e meios

13. Projetar redes de modelos geométricos 3d.

14. Construir formas 3d.

15. Usar o processo de projeto de engenharia para projetar e avaliar as
construcoes.

16. Construir um modelo de uma base em Marte com todos os edificios
necessdrios para a sobrevivéncia, com base em pesquisas e outros
dados.

17. Desenvolver competéncias de pensamento critico e criatividade.

Os alunos fazem um cartaz, constroem um foguetdo, um helicoptero em papel e
um paraquedas, fazem uma andlise do video do movimento do seu foguetdo,
escrevem uma mensagem codificada em sistema bindrio, constroem um modelo
3D de uma base em Marte, projetam o logotipo da base.

Conhecimentos bdsicos de Estereometria. Grdficos de posigcdo vs tempo para
movimentos com velocidade constante e movimentos com aceleragdo constante.
Software de andlise de video.

Aprendizagem Baseada em Projetos, Investigacdo (Aprendizagem Baseada em

Investigagdo), Aprendizagem Baseada no Contexto, Aprendizagem Baseada na

Resolugdo de Problemas, Processo de Design Thinking, Experimenta¢do, Debate
e Argumentagdo, Cooperagdo e Colaboragdo, Trabalho em Equipa.

Preparacao,
configuracao de espaco,
dicas de solugdo de
problemas

Recursos, Ferramentas,
Material, Anexos,
Equipamento

Saude e Seguranga

5. Implementagao

Apresentam-se aos alunos as etapas do trabalho e incentiva-se a colocarem
questdes aos professores sempre que necessdrio.

Para cada atividade, os professores disponibilizam os materiais, ferramentas e
equipamentos necessdrios, conforme mostrado no decorrer das atividades.

Os professores asseguram a segurancga dos alunos, especialmente na aula de
Tecnologia.

Atividades didaticas,
Procedimentos,
Reflexdes

Atividade 1. Por que devemos deixar a Terra e devemos escolher Marte?

Os alunos trabalham primeiro individualmente e depois em grupos para listar as
razoes pelas quais a humanidade poderia precisar de deixar a Terra e as razoes
pelas quais Marte seria um possivel destino. Em seguida, os alunos fazem um
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Avaliacao

Apresentacao -
Relatério - Partilha

Extensoes - Outras
Informagdes

cartaz para mostrar as suas ideias.

Atividade 2: O movimento de um “foguetdo balGo”

Os alunos, em grupo, constroem um modelo de foguetdo baldo, flmam o seu
movimento apds o lancamento e analisam-no com software de analise de video.
Os alunos escrevem um breve paragrafo sobre o movimento de um foguetdo
real e os principios da Fisica que o sustentam.

Atividade 3: Construiu um paraquedas para pousar em Marte

Os alunos constroem um modelo de paraquedas, largam-no de alguns metros de
altura, registam o seu movimento e analisam-no com um software de andlise de
video. De seguida discutem no seu grupo que tipos de movimento o paraquedas
realiza quando cai, e como esses movimentos seriam diferentes se o para-
quedas caisse em Marte.

Atividade 4: Escrever uma mensagem em codigo bindrio

Os alunos estudam o cddigo binario para representar nimeros e fazem
conversdes decimal-binario e bindrio-decimal. Escolhem uma mensagem para
escrever em codigo binario. Essa mensagem surgird em forma grafica no modelo
da base que irdo construir.

Atividade 5: Construir uma base em Marte

Os alunos, em plendrio, discutem a infraestrutura de construcao que consideram
necessaria para a vida humana em Marte. Os alunos, nos seus grupos, estudam
as redes de solidos e fazem sdlidos em cartdo usando as redes. Eles constroem o
modelo de uma base em Marte usando as suas construcdes.

Atividade 6: Produgdo de oxigénio

Os alunos investigam as rochas que existem em Marte e analisam se é possivel
produzir oxigénio a partir delas. Sdo sugeridas formas de enriquecer a atmosfera
de marte com oxigénio.

Atividade 7: Desenhar o logétipo da base.

Os alunos usam um software de design para criar um logétipo para sua base.

Os professores acordam as rubricas de avaliagdo para medir a capacidade dos
alunos em alcancar os objetivos definidos. Cada professor avalia o desempenho
dos alunos nas tarefas relacionadas com a sua disciplina e, em conjunto, avaliam
o produto final do projeto — a apresentagdo pelos alunos dos resultados do
projeto.

Além da apresentagdo aos professores, os alunos podem apresentar os
resultados numa conferéncia de ciéncia na escola. Os modelos podem ser
expostos numa drea de destaque, na escola, para que todos os alunos da escola
possam vé-los






Recursos para o desenvolvimento do Modelo de Plano de Aprendizagem e Criatividade

STEAME ACADEMY
No ambito da aprendizagem através de atividades baseadas em projetos

Protétipo/Guia STEAME ACADEMY para a Abordagem de Aprendizagem & Criatividade
Formulag¢ao do Plano de Agao

Principais etapas na abordagem de aprendizagem STEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formulagdo de ideias iniciais sobre os setores/areas tematicas a serem abordadas:

Envolvimento do mundo externo / trabalho / negécios / pais / sociedade / ambiente/ ética:

3. Faixa Etdria Alvo dos Alunos — Alinhamento com o Curriculo Oficial — Definicao de Metas e
Objetivos:

4. Organizag¢ao das Tarefas dos Envolvidos — Designac¢do de Coordenador — Espacos de Trabalho, etc.

N

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

Preparacdo (por parte dos professores)

1. Relagdao com o Mundo Real — Reflexao
2. Incentivo — Motivagao
3. Formulagdo de um Problema (possivelmente em etapas ou fases) decorrente do exposto:

Desenvolvimento (por parte dos alunos) — Orientacéo & Avaliacédo (por parte dos professores)

4. Cria¢do de Contexto — Pesquisa/Recolha de Informacg3o:

Simplificar o Problema — Definir o Problema com um Numero Limitado de Requisitos:

6. Elaboracdo de Casos — Design/Identificacdo de Materiais para
Construgdo/Desenvolvimento/Criagdo:

7. Construgao — Fluxo de Trabalho — Implementagao dos Projetos:

8. Observagao-Experimentagdo — Conclusées Iniciais:

9. Documentagdo — Pesquisa de Areas Teméticas (campos de IA) relacionadas com o tema estudado —
Explicagdo com Base em Teorias Existentes e/ou Resultados Empiricos:

10. Recolha dos Resultados/Informacdes:

11. Primeira apresentag¢do de cada grupo pelos alunos:

bl

Configuracdo & Resultados (por parte dos alunos) — Orientacdo & Avaliacdo (por parte dos professores)

12. Configura¢do dos modelos STEAME para descrever/representar/ilustrar os resultados.
13. Estudo dos resultados obtidos (passo 9) e extra¢dao de conclusGes (usando o passo 12).
14. Aplicagdes na Vida Quotidiana — Sugestdes para o Desenvolvimento.

Revisdo (por parte dos professores)

15. Rever o problema e reavalia-lo sob condi¢des mais exigentes.

Conclusdo do Projeto (por parte dos alunos) — Orientacéo & Avaliacéo (por parte dos professores)

16. Repetir os passos 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, conforme formulado no passo
15.
17. Investigagao — Estudos de Caso — Expansdao — Novas Teorias — Teste de Novas Conclusdes.



18. Apresentacao das Conclusdes — Estratégias de Comunicagao.

ETAPA llI: Agoes e Cooperacao da STEAME ACADEMY em Projetos
Criativos para alunos do Ensino Escolar

Titulo do Projeto: Uma Misséo A Marte!
Breve Descricdo/Esquema dos Arranjos Organizacionais/Responsabilidades por A¢do

Etapa | Atividades/Passos Atividades/Passos Atividades/Passos
Professor 1(P1) Cooperacdo | Para estudantes Professor 2 (P2)
com P2 e orientagdo dos i L. .
Faixa etaria: Cooperagao com P1
alunos.
e orientagdo dos alunos.
A Preparagdo dos passos 1, 2, -- Cooperagao no passo 3
3
B Orientagdo no passo 9 4,5,6,7,8,9,10 Suporte e orienta¢ao no passo 9
C Avaliacdo Criativa Passo 11 Avaliacdo Criativa
D Orientagao Passo 12 Orientagao
E Orientagao Passo 13 (9+12) Orientacao
F Organizagdo (SiL) — STEAME Passo 14 Organizagao (SiL) — STEAME in
in Life Reunido com representantes | Life
de negécio
G Preparacdo do passo 15 -- Cooperagao no passo 15
H Orientagao Passo 16 (repeti¢do dos Suporte e Orientagdo
passos 5-11)
I Orientacao Passo 17 Suporte e Orientagao
K Avaliacdo Criativa Passo 18 Avaliacdo Criativa




