* ¥

*
*

ko Kk

. Co-funded by
the European Union

STEAMEY

TEACHER ACADEMY
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ACADEMIA STEAME

FACILITACAO DO ENSINO APRENDIZAGEM E PLANO DE CRIATIVIDADE (PLANO L&C) -

PROFESSORES DE ALUNOS DE NIiVEL 1: Aumento do nivel do mar

1. Sintese

Ene Emp

Titulo

Questdo ou Tema
orientador

Idades, Niveis, ...

Duragao, Cronograma,
Atividades

Alinhamento Curricular
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Resumo - Sinopse

Referéncias,
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Subida do nivel do mar

Devido as alteragdes climdticas, o nivel do mar estd a subir, ameagando as
comunidades costeiras e os ecossistemas. Como podemos compreender, mitigar

e adaptar-nos a estas mudangas?
Selegdo etdria 17-18 Selegdo de nivel K-12
10 horas 6 horas

Sempre blocos de aula de
2 aulas (2 x 45-50 min)

AlteracgGes climaticas, cdlculos, tratamento de dados, pesquisa na Web,
geografia costeira

EUROGEO

Um estudo exaustivo das causas e impactos da subida do nivel do mar,
incluindo andlise de dados e comparagdo das alteragbes costeiras ao longo do
tempo. O projeto examinard os efeitos ecoldgicos e socioecondmicos da subida
do nivel do mar e explorard estratégias de atenuagdo e adaptagdo.

https://education.nationalgeographic.org/resource/sea-level-rise/

https://coast.noaa.gov/slr/

https://www.ipcc.ch/sr15/chapter/chapter-3/

2. Estrutura da STEAME ACADEMY”
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Cooperagao dos Professores de geografia:
professores
@ Analisar os dados sobre o nivel do mar e o seu impacto nas regides

costeiras.

Professor de biologia, geografia, informdtica:

@ investigar as consequéncias e impactos ecolégicos nas comunidades

humanas

Professor de biologia, fisica, quimica:

@ Estudar os efeitos na vida marinha e nos ecossistemas costeiros.

® Explore as causas fisicas e as implica¢des quimicas da subida do nivel do

mar

Organizagdo STEAME in  Reuni@io com municipios, organizagées locais...

Life (SiL
(SiL) publico e privado

Formulagdo do Plano de  Referéncia as Etapas e Etapas do Quadro STEAME ACADEMY para a
Agao aprendizagem STEAME baseada em Projetos (Formulagdo do Plano de Ag¢do)

Passo 1: Conhecimento tedrico de base

@ Compreender os principios bdsicos da subida do nivel do mar: analisar

dados histdricos e projecoes.

@ Estudar os processos fisicos e quimicos que contribuem para a subida do

nivel do mar.

Passo 2: Extensdo dos conhecimentos tedricos

@ Investigar os impactos nas comunidades costeiras e nos ecossistemas.

@ Examinar o papel das alterac¢bes climdticas na aceleragdo da subida do

nivel do mar.

Etapa 3: Formulagdo e defini¢éo do projeto

@ Formular um objetivo claro: desenvolver estratégias de mitigagdo e

adaptacgdo a subida do nivel do mar.

@ Definir estratégias especificas de mitigagdo e adaptagdo, tais como

defesas costeiras e desenvolvimento sustentdvel



Passo 4: Aplicagdo do conhecimento

@ /mplementar os conhecimentos tedricos e as estratégias em planos

prdticos de mitigagdo e adaptagdo

Passo 5: Avaliagdo

@ Avaliar a eficdcia e sustentabilidade das estratégias propostas.

“em desenvolvimento os elementos finais do quadro

3. Objetivos e metodologias

Metas e Objetivos de Ap0ds a conclusdo do projeto, os alunos devem
Aprendizagem Lo . . ,
- Conhecer os principios bdsicos da subida do nivel do mar.
- Compreender os impactos nas regides e comunidades costeiras.

- Conhecer estratégias de mitigagdo e adaptacdo.

- Compreender a importdncia da gestdo costeira sustentdvel

Resultados de Ap0ds a conclusdo do projeto, os alunos devem:
Aprendizagem e

Conhecimento
Resultados Esperados

@ Principios bdsicos da subida do nivel do mar (quimica, fisica)
@ Estratégias para a resiliéncia costeira (Engenharia)
@ /mpactos das alteracbes climdticas no nivel do mar (geografia)

@ Dindmica dos ecossistemas costeiros (biologia)

Competéncias
- Andlise de dados utilizando SIG.
- Cdlculos matemdticos (média, intervalo).

- Capacidade de apresentagcdo e comunicagdo

Atitudes
- Desenvolver o interesse pelos impactos das alteracdes climdticas.

- Desenvolver o interesse pelo desenvolvimento sustentdvel.



- Desenvolver interesse nos campos STEAME

Conhecimentos Prévios  Conhecimentos prévios - competéncias:
e Pré-requisitos
@ Cdlculos matemdticos bdsicos.

@ Conhecimentos bdsicos de ciéncias e biologia do ambiente.

@ Utilizacdo bdsica de aplicacées de escritorio e GIS.

@ Capacidade de trabalho em equipa e de comunicagdo

Pré-requisitos:

@ Laboratdrio com acesso web.

@® Pacote Office e ferramentas GIS.

@® Equipamento de trabalho de campo.

@ Plataforma de teleconferéncia.

@® Equipamento de apresentacdo (projetor/ecrd de apresentacdo)

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios
pedagdgicos

Motivagao

@ Destaque o impacto real da subida do nivel do mar.

@ Aplicar os resultados do projeto a contextos locais

Metodologia

Aprendizagem baseada em projetos com colaboragdo interdisciplinar do
professor e trabalho em equipa dos alunos.

Estratégias

Aprendizagem baseada em projetos.
Trabalhe em pequenas equipas.
Descoberta guiada

Trabalho auténomo



4. Preparagao e meios

Andaimes

Orientagdo e consultoria

Fontes de informagdo adicionais

Acesso e suporte a laboratarios de informdtica

Desenvolvimento colaborativo de produtos e métodos de avaliagdo

Preparacao,
configuracdo de espaco,
orientagdes para
resolucao de problemas

Recursos, Ferramentas,
Material, Anexos,
Equipamento

Saude e Seguranga

O professor principal responsdvel pelo projeto é o Professor de Geografia.

O professor de Geografia discute com os outros professores os objetivos e o
conceito do projeto e as etapas de implementacdo. Acede inicialmente as fontes
de informagéo e em conjunto com os outros professores define o calenddrio da
sua intervengdo. Prepara uma ficha de apresentagdo do projeto contendo
também as informagdes dos outros professores. Todos tém um acesso preliminar
as fontes de informagdo. Todos os professores decidem em conjunto o calenddrio
de implementacdo do projeto.

Este projeto envolve todos os professores de ciéncias + professor de matemdtica
e informdtica

Dependendo de quanto tempo estd disponivel e quantos assuntos estardo
envolvidos, o prazo serd mais curto ou mais longo.

Para a realizagdo do projeto os alunos trabalham em sua sala de aula e no
laboratdrio de informdtica, e também realizam trabalho de campo

Sala de aula

E necessdrio um computador com acesso a internet, aplicacdes de escritdrio e
aplicacdes de teleconferéncia e equipamento de apresentacdo para a
apresentagdo de novos conceitos, a apresentagdo dos trabalhos dos alunos e a
comunicagéio com os atores externos.

Laboratdrio de informatica

No laboratdrio os alunos trabalhardo em equipa para o acesso aos recursos
online e para a recolha, andlise e apresenta¢do dos dados. Portanto, sdo
necessdrios computadores com acesso a internet e aplicativos de escritdrio
instalados.

Ndo existem preocupagdes ou precaugoes especificas em matéria de saude e
segurang¢a, uma vez que o projeto é implementado dentro da unidade escolar.



Atividades de ensino, Este plano é desenvolvido no pressuposto de que se estende a 10 horas de
Procedimentos, estudo com base em cada tempo 2 blocos de aula (portanto, 90-100 minutos de
Reflexdes aulas). As aulas realizam-se uma vez por semana no dmbito de atividades

adicionais no ensino secunddrio. O professor lider (professor de Geografia -T1)
estd envolvido em todas as aulas, o professor de biologia (T2), fisica (T3),
informdtica (T4) e matemdtica (T5) estdo envolvidos na etapa especifica do
projeto e durante a implementacdo sequindo a organiza¢do e programagdo do
projeto.

Bloco de ligées 1

T1

25 minutos de apresentagdo do projeto aos alunos
- Motivagdo Reasing

- definigdo de projeto

- apresentagdo da colaboragdo

T1, 72, T3

Estacbes de aprendizagem em

@ Processos fisicos da subida do nivel do mar (fisica)

@ Processos Quimicos da Elevagdo do Nivel do Mar (Quimica)

@ conhecer os principios do SIG & sensoriamento remoto (geografia)

Bloco de ligées 2
T1, T3

Usando andlises SIG, sensoriamento remoto e andlise de dados de mudancas no
nivel do mar

T1, 75

Estatisticas sobre os impactos da subida do nivel do mar

Bloco de ligées 3
T1, T2, T3

Observagdo de campo de dreas costeiras locais — ligagdo aos resultados da
andlise feita através de sensoriamento remoto

Bloco de licoes 4



Avaliacdo das
aprendizagens —
Avaliacdo do ensino

Apresentagao -
Relatdrios - Partilha

Extensoes - Outras
Informagdes

T1, 72,73, T4
Estudo de estratégias de mitigagdo e adaptagdo.
Criagdo de solugbes prdticas

Cria¢do de apresentagdo

Bloco de ligées 5
Apresentacdo dos resultados dos diferentes grupos aos professores
Avaliagdo pelos pares

Avaliagdo geral e feedback

A avaliagdo baseia-se no produto final dos alunos e é realizada pelos professores
e pelos alunos da outra equipa

O resultado final do projeto é apresentado aos professores e aos alunos da outra
equipa. Outros participantes, como alunos de outra turma, também podem estar
presentes.

Ver versdo Nivel 2



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 setores/areas tematicas a abranger: Os professores debatem
sobre os principais tdpicos relacionados com a subida do nivel do mar, incluindo as suas causas,
impactos e possiveis solugGes.

2. Envolver o mundo do ambiente em geral / trabalho / negdcios / pais / sociedade / meio ambiente /
ética: Os professores se conectam com organizagdes locais, 6rgdos municipais e agéncias ambientais
para reunir recursos e apoio para o projeto.

3. Faixa Etaria Alvo dos Alunos - Associando-se ao Curriculo Oficial - Definicdo de Metas e Objetivos:
Definir a faixa etaria dos alunos, alinhar as metas do projeto com os padrdes curriculares e definir
objetivos claros.

4. Organizagao das tarefas das partes envolvidas - Designacdo de Coordenador - Locais de trabalho, etc.:
Atribuir funcGes aos professores, designar um coordenador de projeto e identificar os espacgos e
recursos necessarios para o projeto.

ETAPA II: Formulagao do Plano de Ag¢ao (Etapas 1-18)

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagao com o Mundo Real — Reflexdo: Discuta com os alunos as implicagdes do mundo real
da subida do nivel do mar.

2. Incentivo — Motivagao: Inspirar os alunos, mostrando o impacto local e o potencial para fazer
a diferenca.

3. Formulagdo de um problema (possivelmente em etapas ou fases) resultante do acima:
Defina a declaragdo do problema e divida-a em etapas gerenciaveis.

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

4. Criacdo de Antecedentes - Pesquisa / Recolha de Informacgdo: Os alunos recolhem dados
sobre a subida do nivel do mar e os seus impactos.

5. Simplifique o problema - Configure o problema com um ndmero limitado de requisitos:
concentre-se em aspetos especificos do aumento do nivel do mar para um estudo detalhado.

6. Case Making - Designing - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criacdo: Planejar projetos praticos ou experimentos para estudar a elevacao do nivel do mar.

7. Construgdo - Workflow - Implementagao de projetos: Os alunos realizam as atividades
planeadas.

8. Observagdo-Experimentagao - Conclusdes Iniciais:Recolher dados e fazer observagdes
preliminares.

9. Documentacdo - Pesquisa de Areas Temdticas (campos de IA) relacionadas com o tema em
estudo — Explicacdo baseada em Teorias Existentes e/ou Resultados EmpiricosDocumentar os
resultados e relaciona-los com teorias existentes.

10. Recolha de resultados/informacdo com base nos pontos 7, 8, 9Compilar todos os dados e
observacgoes.



11. Primeira apresenta¢dao em grupo pelos alunosApresente os resultados iniciais aos colegas e
professores.

Configuracdo e Resultados (pelos alunos) — Orientacdo e Avaliacdo (pelos professores)

12. Configurar modelos STEAME para descrever/representar/ilustrar os resultadosCrie modelos
para visualizar descobertas.

13. Estudar os resultados em 9 e tirar conclusdes, usando 12:Analisar dados e tirar conclusoes.

14. Aplica¢des no Quotidiano - Sugestdes para o Desenvolvimento 9 (Empreendedorismo - SIL
Days):Explore aplicacGes e solugdes praticas.

Reviséo (por professores)

15. Reveja o problema e reveja-o em condi¢des mais exigentes:Reavalie o problema com
complexidade adicional.

Conclusdo do Projeto (pelos alunos) — Orientacéo e Avaliacéo (pelos professores)

16. Repita as etapas 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, conforme formulado em
15:Refine e repita experimentos com novos parametros.

17. Investigacao - Estudos de Caso - Expansado - Novas Teorias - Testando Novas
Conclusdes:Conduzir investigacGes mais profundas e testar novas hipoteses.

18. Apresentacao de Conclusdes - Taticas de Comunicagao: Apresentar resultados finais e
comunicar resultados de forma eficaz.

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

Titulo do Projeto: Efeito de calor urbano - lite
Breve Descricdo/Esboco dos Arranjos Organizacionais / Responsabilidades pela Acdo

PALC | Atividades/Passos Atividades / Passos

(0]
Professor 1(T1) Por Estudantes
Cooperagdo com outros professores Grupo etdrio: 17-18 anos

e orientacdo estudantil

Um Preparagdo das etapas 1,2,3,4, 5

B Orientagao e suporte nas etapas 4-10 Passos 4-10
C Avaliacao Criativa 11
D Orientacdo e apoio 12
E Orientacdo e apoio 13 (9+12)
F Organizagdo (SIL) 14
STEAME na Vida Trabalho de campo e reunido com o conselho local
G Preparacdo da etapa 15
H Orientacdo e apoio 16 (repetigdo 5-11)




Eu

Orientagdo e apoio

17

Avaliagdo Criativa

18

10




