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ACADEMIA STEAME

FACILITAGAO DO ENSINO, PLANO DE CRIATIVIDADE (PLANO L&C) - PROFESSORES
ALUNOS NIVEL 1: PROJETO JUNIOR PARA A SUSTENTABILIDADE

® o o ® o o
Titulo Projeto Junior para a Sustentabilidade
Questdo ou Tema Investigagdo sobre os topicos relacionados com a sustentabilidade e numero de
orientador questodes essenciais (ou topicos relacionados)
Idades, Niveis, ... 14-16 92-10° anos no Ensino

Ewcolar

Duragao, Cronograma, 36 Uma aula por semana
Atividades durante um ano letivo

Alinhamento Curricular Ciéncia, Tecnologias da informacdo, temas inovadores: Ambiente humano e de
vida, Desenvolvimento pessoal e interpessoal.

Topicos abordados no curriculo:
Matemdtica — unidades, geometria, percentagens, grdficos, probabilidades

Ciéncias disciplinas Biologia, Quimica, Fisica: aquecimento global, alteracGes
climaticas, temperatura, tipos de materiais, caracteristicas quimicas,
organismos vivos, matéria-energia-informacao.

Tl/Ciéncia da Computagéo — MS Office com foco em Excel para analise de dados
e graficos, PowerPoint, Canva e outras ferramentas para apresentagdes e
storytelling

Tecnologia/Engenharia: prototipagem incluindo impressdo 3D, design
industrial, etc.

Artes — design de flyers, brochuras, apresentagdes, protétipos, logotipos

Empreendedorismo — materiais de marketing, conceitos sobre modelo de
negdcio, custo e receita, terminologia bdsica explicada em poucas palavras.

Colaboradores, Parceiros  Empresas e solugées para o desenvolvimento sustentdvel no contexto amplo
com foco nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel.



Resumo - Sinopse

Referéncias,
Agradecimentos

Investigagdo realizada pelos alunos sobre os temas relacionados com o
desenvolvimento sustentdvel, com defini¢do de um projeto e um conceito de
solugdo como resultado final. As atividades incluem estudos de caso, métodos
de investiga¢do por investigacGo documental, inquéritos por questiondrio,
entrevistas. Os resultados incluem protdtipos, videos, planos de negdcios.

https://www.sustainabilityscience.org/, https://sdgs.un.org/goals

2. Estrutura da STEAME ACADEMY”

Cooperacgdo dos
professores

Organizagdao STEAME in
Life (SiL)

Formulagdo do Plano de
Acgao

@ T1 é o professor de disciplinas que abrangem os tépicos de

sustentabilidade: Biologia, Quimica, Fisica, etc. que apresentara os
principais conceitos, definigdes e outras informagdes relevantes. Este é o
professor principal que coordena o processo e atribui papéis e tarefas
aos alunos e as suas equipas.

@® T2 é o professor em Filosofia/Desenvolvimento pessoal para apoiar o

processo de trabalho em equipa, guia para entrevistas, competéncias
analiticas, apresentacdo, comunicacdo e capacidade de lideranca. Nestas
aulas as equipas sao formadas e normatizadas com os respetivos
exercicios, sdo feitas apresentagdes sobre diferentes temas para praticar
e treinar os alunos.

@® T3 é professor de Tl que apresentara métodos de pesquisa, bases de

dados, habilidades digitais: uso de ferramentas para design e criacdo de
pesquisas, apresentacoes, criacdo de videos e outras atividades. T3
coopera com T2 coordenado por T1 com o grafico de Gantt e respetivos
prazos e marcos no processo.

@® T4 é o professor de Matematica que coopera estreitamente com T3.

@ T5 é o professor de Economia/Empreendedorismo/Marketing que

estabelece as bases dos conceitos e teoria de negdcios com modelos e
ferramentas relevantes para fins de marketing e conceitos comuns de
criacdo de negdcios.

Reunido com profissionais e representantes empresariais para entrevistas sobre
desenvolvimento sustentdvel, economia circular, combate as alteragdes
climaticas, entre outros.

Empreendedorismo — STEAME na Vida com contexto de sustentabilidade:
criacdo de um produto final como solugdo para problema identificado com
logotipo, slogan, elementos de campanha de marketing, materiais, previsdo para
desenvolvimento de negécios com modelo de negdcio.

ETAPA I: Preparagdo por um ou mais professores [PASSOS 1-4]:
1. Relagdo com o Mundo Real com exemplos e boas praticas

2. Incentivo — Motivacdo para a criacdo de negdcios, experiéncia pratica como



prototipagem e criacdao e promoc¢ao de produtos

3. Definicdo do problema e formacdo da equipa com base nos passos acima
referidos e colaboracdo entre professores sendo o lider T2

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

4. Pesquisar/Reunir informacdes sobre os objetivos e problemas de
sustentabilidade

5. Investigacdo sobre solucdes existentes e melhores praticas
6. Definicao de um problema como enunciado

7. Encontrar parceiros e estabelecer relagdes com as partes interessadas de
negocios, pesquisa, academia, laboratdrios para impressao 3D e outros.

8. Recolha de informacédo da investigacdo primaria e secunddria.

9. Andlise dos resultados numa apresentagao estruturada ou noutra entrega
com as principais conclusdes sobre a atitude e as expectativas dos grupos-alvo.

10. Prototipagem e teste de um

11. Documentacgao e anadlise dos resultados com base nos pontos 8-10 —
validagdo da solugao fornecida e feedback por utilizadores potenciais e
hipotéticos.

12. Apresentacdes de equipas por equipas de alunos.

Configuracdo e Resultados (pelos alunos) — Orientacdo e Avalia¢do (pelos
professores)

13. Configurar modelos STEAME para descrever/representar/ilustrar os
resultados

14. Estudar os resultados e tirar conclusdes sobre
Revisdo (por professores)

15. Rever o problema e a solugdo proposta com analise de dados de apoio e
comprovacao de resultados

Conclusdo do Projeto (pelos alunos) — Orientacdo e Avaliacdo (pelos professores)
16. Repita os passos 8 a 11 com requisitos adicionais ou novos como
formulado em 15

17. Investigagdo - Estudos de Caso - Expansdo - Novas Teorias - Teste de Novas



Conclusoes

18. Apresentacdo das conclusdes e avaliagdo final, incluindo metodologia de
avaliacao 3600.

O apoio, feedback e avaliagdo por parte dos professores acompanha toda a
implementagdo das atividades e ndo apenas o resultado final.

O processo requer uma grande reunido no inicio do projeto e reunides regulares
para alinhar as tarefas e tdpicos abordados no curriculo.

Reunido final é marcada para definir o cronograma de apresentacdes, avaliacao
e outras atividades.

Além disso, no processo, os professores devem estar alinhados na abordagem de
terceiros, como empresas, para impressao 3D, institutos de pesquisa, se
estiverem disponiveis, e a gestdo da escola deve ser envolvida, também a partir
de uma visdo administrativa e colaborativa no mais alto nivel.

"em desenvolvimento os elementos finais do quadro

3. Objetivos e metodologias

Metas e Objetivos de Apds a conclusdo, os alunos saberdo:
Aprendizagem A . A .
- Os fundamentos da ciéncia da sustentabilidade como ciéncia aplicada
- Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
- Defini¢Ges sobre economia circular
- Saude e vitalidade ecoldgica, humana e econdmica.
- Contextos sociais, econdmicos, ambientais.
- Atriade fundamental energia/matéria/informacéo
Competéncias:
- Investigacdo primaria e secundaria
- Entrega e desenvolvimento de apresentagdes
- Ferramentas digitais para producdo de videos
- Ferramentas digitais para apresentacgdes
- Ferramentas digitais para gerac¢do de inquéritos
- MS Escritério
- Produtos Google
- Prototipagem

- Colaboragdo com partes interessadas externas

Resultados de Os alunos terdao uma melhor consciéncia sobre a sustentabilidade e o impacto no
Aprendizagem e nosso dia-a-dia, ideias para a mudancga de comportamento, questdes
Resultados Esperados relacionadas com as alteracdes climaticas, novos conhecimentos, boas praticas



Conhecimentos Prévios
e Pré-requisitos

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios
pedagdgicos

4. Preparagao e meios

na economia circular, experiéncia do mundo real.
Os resultados e resultados sao divididos por assuntos:

Ciéncia: compreender e aplicar os conceitos e principios bdsicos relacionados
com a protecdo ambiental, reciclagem, reutilizacdo, reducdo, objetivos de
desenvolvimento sustentdvel, a triade matéria-energia-informacdo. O resultado
final: a relagdo entre as disciplinas separadas na escola Biologia, Quimica, Fisica,
incluindo o raciocinio e a fundamentagdo do conteudo tedrico.

Ciéncia da computagdo: os alunos serdo capazes de usar fungdes do Excel para
analise de dados, incluindo criacdo de graficos e escolha do respetivo tipo, uso
proficiente de ferramentas de criagdo de apresentagdes, incluindo criagdo de
video, inser¢do de diferentes elementos, prototipagem, storytelling, design de
brochuras, folhetos e outros materiais digitais

Artes: uso de cores, formas, design, formatacdo, técnicas artisticas para criacdo
de videos e storytelling com cendrios e temas.

Matemadtica: probabilidades, recolha e andlise de dados incluindo célculo,
graficos, percentagem de utilizagdo e outros.

Empreendedorismo: trabalho em equipe, coordenacdo de tarefas, geracdo de
resultados reais, criacdo de um conceito e modelo de negdcio com previsdao de
receita e custos, conceitos sobre vendas, marketing (digital), papéis de negécios
e estrutura em nivel basico.

Competéncias basicas de educacdo STEAME+ num nivel inferior, desde o ensino
basico (ensino basico).

Geral: aprendizagem baseada em projetos no ambito de um ano letivo para o
desenvolvimento de competéncias.

- Gamificacdo em sala de aula e exercicios para trabalho em equipa

- Diferenciagdo da instrugdo para as necessidades dos alunos (com base
nos seus estilos de aprendizagem, representagdes multimodais,
atribuicdo de papéis aos alunos, etc.)

- Colaboragdao com terceiros: por exemplo, para realizar entrevistas,
realizar inquéritos, envolvimento ativo dos alunos, combinacdo de
trabalho individual e em equipa em sala de aula, técnicas de andaimes,
trabalho extracurricular e atividades como visitas de estudo a
laboratdrios, empresas, outras organizacdes para investigacao,
prototipagem, incluindo impressao 3D, etc.

Preparacao,
configuragao de espaco,
orientagOes para
resolugao de problemas

A preparacao é liderada pelo T1. A preparacdo em sala de aula estd relacionada
com instrugdes, tedricas, exercicios, etc.

As atividades ao ar livre exigem planejamento, organizacdo, cronograma de
acordo com as aulas da escola, horario, acesso aos parceiros, laboratérios,
professores, materiais.

O espaco compartilhado é a melhor op¢do para compartilhar recursos e criar
base de conhecimento: Google classroom, Google Drive, solucées
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personalizadas, etc.

Recursos, Ferramentas, Fontes instrucionais e materiais digitais e ferramentas para comunicagao,
Material, Anexos, apresentacoes, planos de aprendizagem e programas para alinhamento dentro
Equipamento do ambiente individual: tépicos e horarios.

Recursos informaticos: tablets por escola ou alunos, computadores portateis, MS
Office, produtos Google, etc.

Laboratdrios para experiéncias cientificas (atividades laboratoriais no curriculo
regular).

Espago artistico onde as artes sdo ensinadas, materiais para tais atividades.

Saude e Segurancga Instrug¢des e regulamentos de atividades laboratoriais.

Atividades de ensino, Workshop-tipo de aulas e atividades para gerar ideias.
Procedimentos,

~ Tarefas pds-aula e trabalhos de casa em equipas e trabalhos individuais
Reflexdes

liderados pelo T2 e T1.

Envolvimento e participagdo ativa através de praticas praticas com o apoio de
professores adicionais, se necessario, apenas para sessdes individuais e mentoria
— por exemplo, multimédia, conhecimentos digitais, etc.

Feedback e reflexdo dos alunos sobre o seu pensamento, processo ou
aprendizagem através de didrios, autorreflexdo, sessGes individuais e de
trabalho em equipa lideradas por T1 e T2.

Acompanhamento das aprendizagens dos alunos e avaliagdo do progresso nas
aulas regulares das respetivas disciplinas através de avaliagdes com base nas
guais é aplicada uma rubrica comum.

Avaliacdo das uma combina¢do de competéncias e aquisicdo de conhecimentos:
aprendizagens —

- . - Conhecimento de Conteldo: Garantir que os alunos compreendam os
Avaliagdo do ensino

principais conceitos explorados no projeto.

- Habilidades do século 21: Avaliar o pensamento critico, a resolucao de
problemas, a colaborag¢do, a comunicagao e a criatividade ao longo do
projeto.

- Habilidades de Gerenciamento de Projetos: Avaliar como os alunos
planejam, organizam, gerenciam o tempo e se adaptam durante o
projeto.

- Processo de Aprendizagem: Refletir sobre como os alunos abordam os
desafios, aprendem com os erros e demonstram uma aprendizagem
autodirigida.

- Autoavaliagdo e reflexdo: o que correu bem, o que ndo funcionou, o que
melhorar. Como me apresentei?

- Avaliacdo pelos pares dentro da equipa e pelo lider da equipa.



Estratégias de Avaliacdo Formativa para ABP:

- Listas de verificagdo e relatdrios de progresso: fornega feedback
continuo com listas de verificagdo

Delineando marcos e rubricas principais para tarefas especificas. Os alunos
completam

relatérios intercalares que reflitam sobre os seus contributos e desafios.

- Peer Reviews & Group Discussions: Facilite revisdes por pares onde os
alunos analisam o trabalho uns dos outros com base em rubricas.

- Organize discussdes em grupo para compartilhar ideias, solucionar
problemas e refinar abordagens.

Apresentacao - - Técnicas de storytelling para apresentar as suas observacdes e

Relatdrios - Partilha experiéncias; protétipos de saidas, artefactos, produtos produzidos
numa versdo aproximada, incluindo uma simulagdo de website, produto
digital, modelo 3D, etc.

- Narrativa final como uma apresentac¢do destacando os principais
resultados, conclusao e andlise, incluindo a contribuigdo pessoal e
feedback.

Extensoes - Outras
Informagdes



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

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

STEAME ACADEMY Prot6tipo/Guia para Aprendizagem e Abordagem da Criatividade
Formulag¢ao do Plano de Agao

Principais passos na abordagem de aprendizagem SATEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formular reflexdes iniciais sobre os sectores/areas tematicas a abranger

2. Envolver o mundo do ambiente em geral / trabalho / negdcios / pais / sociedade / meio ambiente /
ética

3. Faixa Etdria Alvo dos Alunos - Associando-se ao Curriculo Oficial - Definicdo de Metas e Objetivos

4. Organizacdo das tarefas das partes envolvidas - Designagdo 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 — Motivacao
3. Formulagdo de um problema (possivelmente em fases ou fases) resultante do acima exposto

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

4. Cria¢do de Background - Pesquisa / Recolha de Informacéo

5. Simplifique o problema - Configure o problema com um ndmero limitado de requisitos

6. Case Making - Designing - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criagao

7. Construcdo - Workflow - Implementacdo de projetos

Observacgao-Experimentacgao - Conclusdes Iniciais

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

10. Recolha de resultados/informag¢6es com base nos pontos 7,8 e 9

11. Primeira apresenta¢cdao em grupo pelos 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, usando 12

14. Aplica¢des no Quotidiano - Sugestdes para o Desenvolvimento 9 (Empreendedorismo - SIL
Days)

Reviséo (por professores)

15. Reveja o problema e reveja-o em condi¢cdes mais exigentes

Conclusdo do Projeto (pelos alunos) — Orientacdo e Avaliacdo (pelos professores)




16. Repita as etapas 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, conforme formulado em 15
17. Investigacao - Estudos de Caso - Expansao - Novas Teorias - Testando Novas Conclusdes
18. Apresentacao de Conclusdes - Taticas de Comunicagao.

ETAPA Illl: STEAME ACADEMY Ac¢oes e Cooperacao em Projetos Criativos para
alunos da escola

Titulo do Projeto:
Breve Descricdo/Esboco dos Arranjos Organizacionais / Responsabilidades pela Acdo

PALC | Atividades/Passos Atividades / Passos Atividades / Passos
° Professor 1(T1) Por Estudantes Professor 2 (T2)
Cooperagao com o T2 Grupo etario: _____ Cooperagaocom Tl e
e orientacdo estudantil orientacdo estudantil
Um Preparagdo das etapas 1,2,3 Cooperagao na etapa 3
B Orientagdo na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientacdo de suporte na etapa
9
C Avaliagdo Criativa 11 Avaliagdo Criativa
D Orientagdes 12 Orientagdes
E Orientagdes 13 (9+12) Orientag0es
F Organizagao (SIL) 14 Organizagao (SIL)
STEAME na Vida Reunido com representantes | STEAME na Vida
empresariais
G Preparacdo da etapa 15 Cooperagao na etapa 15
H Orientagdes 16 (repetigdo 5-11) Orientagdes de Suporte
Eu Orientagdes 17 Orientac¢des de Suporte
K Avaliagdo Criativa 18 Avaliagdo Criativa




