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1. Visao geral

Titulo

Questdo ou tema
orientador

Idades, graus, ...

Duragdo, calendario,
actividades

Alinhamento curricular
Colaboradores, parceiros

Resumo - Sinopse

Programacdo através da gamificagao (sala de aula virtual)
Acha que, no futuro, sé estudaremos em aulas remotas?

Como imagina que seria a sua sala de aula virtual?

15-18 anos 19-32 ano do ensino
secunddrio
18 horas 18X45 minutos 4 actividades

Informatica, Matematica, Fisica, Engenharia 12-22 classe do ensino secunddrio
(seccbes 3-5), especialista em gamifica¢do e especialista em ambientes virtuais.

Este projeto envolve a concepglio de uma aplicagGo de realidade virtual
(Spatial) e a criagdo de interagbes bdsicas através de programagdo.

Em primeiro lugar, os alunos aprenderdo as nogdes bdsicas de utilizagGo da
plataforma e, em seguida, os especialistas apresentardo as nogbes bdsicas de
concep¢do e implementagcdo de ambientes virtuais, bem como estratégias de
gamificagdo.

Os professores da escola apresentardo alguns contetdos sobre programagdo e
tecnologias.

Os alunos trabalharGo na especificagéo e concep¢do de desenho que serdo
exigidas pelo professor de informdtica, com a ajuda do especialista em
ambientes virtuais.

Por fim, os alunos trabalharGo em equipas com a ajuda de professores de
informdtica, matemadtica e fisica para criar uma sala de aula virtual e definir a
escala do projeto remoto.



Referéncias,
agradecimentos

Os alunos desenvolverdo o ambiente de programagdo remoto no Spatial em
diferentes fases. Cada fase envolverd estratégias de gamificagdo. As equipas
virtuais serfio registadas numa plataforma online e ganhardo pontos por
completarem cada fase. A equipa que completar cada fase com melhor
desempenho ganha mais pontos. Apds a avalia¢do final, as equipas poderdo
entrar numa sala onde um professor virtual explicard a solucéo as equipas.

No que diz respeito ao projeto, o resultado do seu trabalho é revisto por outros
estudantes e tem de ser classificado como satisfatério para obter pontos.
Durante este processo, as equipas serdo avaliadas por especialistas e
professores. A equipa com mais pontos terd o papel de orientador durante a
apresentagdo do projeto.

Algumas referéncias:

Spatial - O Metaverso para Criadores, Artistas, Exposicdes e muito mais

Como criar uma galeria em realidade virtual (para artistas NFT e ndo NFT)

Visdo geral do Spatial.io / Uma espécie de tutorial

https://teaching.ellenmueller.com/3d-design/resources/elements-principles-of-

design/

https://xperiencify.com/gamification-tools/

2. Estrutura da ACADEMIA STEAME®

Cooperacgdo dos
professores

Matematica para professores:

- Pesquisa conteldos adequados para serem utilizados nos exercicios dos alunos
Fisica para professores:

- Pesquisa conteludos adequados para serem utilizados nos exercicios dos alunos
Professor de informatica:

- Investiga a linguagem de programacdo adequada ao problema proposto
Professor (Tecnologia/Engenharia):

- Investiga as infra-estruturas tecnoldgicas adequadas dos ambientes virtuais e
de gamificacao

Professor 1 (Matematica)

Professor 2 (Fisica)

Professor 3 (Informatica)

Professor 4 (Tecnologia/Engenharia)

P1 coopera com P2 para propor exercicios
P2 coopera com P3 para propor exercicios

O P3 coopera com o P4 para definir os conteudos e os critérios de avaliacdo
envolvidos na concecdo do ambiente virtual (fases, nimero de salas) e as



Organizagdao STEAME na
Vida (SiL)

Formulagdo do plano de
acao

estratégias de gamificacao utilizadas.
Encontro com especialistas em ambientes virtuais e de gamificagdo

-Encontros com peritos de organizaces de software. O principal objetivo é
observar projectos virtuais reais e obter informagdes sobre o problema
proposto.

Plano de trabalho do professor em servico antes do projeto

Etapa 1: Conhecimentos tedricos introdutdrios
e Compreender os principios bdsicos dos ambientes virtuais.

e Compreender os principios bdsicos dos ambientes de gamificagao.

Etapa 2: Formulacdo e defini¢cdo do projeto

e Formular um objetivo claro para o projeto: criar um ambiente virtual ou
modificar um ambiente virtual existente para apoiar as aulas de
programacao.

e Definir estratégias especificas de gamificagdo como parte da
metodologia de ensino a ser utilizada na sala de aula virtual

Etapa 3: Aplicacdo dos conhecimentos

e Aplicar os conhecimentos tedricos e as estratégias num plano pratico
para o problema proposto.

Etapa 4: Avaliacao

e Avaliar a usabilidade da concecdo da sala de aula, a eficacia das
estratégias de gamificacdo implementadas, as competéncias de
programacdo e a qualidade da configuragao tecnoldgica selecionada.

Esta diretamente relacionado com o campo "Cooperagao do professor" e
reflecte os pormenores de forma clara e descritiva das actividades de um plano
de acao.

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com problemas reais de Fisica e/ou Matemadtica - Reflexdo
2. Incentivo - Motiva¢ao

3. Formulagdo de um problema (eventualmente por etapas ou fases)
resultante dos pontos anteriores



Desenvolvimento (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacdo (em 6-8, pelos

professores)

1. Criacdo de conhecimento prévio - Pesquisa/recolha de informacgéo

2. Simplificar a questao - Configurar o problema com um nimero limitado
de requisitos

3. Criacdo de casos - Concepcao - identificacdo de materiais para
construcdo/desenvolvimento/criagcdo

4. Construcdo - Fluxo de trabalho - Execucdo de projectos

5. Observacao-Experimentacdo - Conclusdes iniciais

6. Documentacdo - Pesquisa de dreas tematicas (campos de IA)
relacionadas com o tema em estudo - Explicacdo baseada em Teorias
Existentes e/ou Resultados Empiricos

7. Recolha de resultados/informagdo com base nos pontos 4,5 e 6

8. Primeira apresentacdo em grupo pelos alunos

Configuracao e resultados (pelos alunos) - Orientagdo e avaliacdo (pelos

professores)

1.

Configurar o modelo STEAME para descrever/representar/ilustrar os
resultados

Estudar os resultados de 6 (fase anterior) e tirar conclusdes, utilizando a
etapa 1 (fase atual)

Aplicacdes na vida quotidiana - SugestGes para o desenvolvimento 6
(fase anterior)

Revisdo (por professores)

1.

Rever o problema e voltar a revé-lo em condi¢Ges mais exigentes

Conclusdo do projeto (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacdo (pelos

professores)

1.

Repetir os passos 2 a 8 (fase de desenvolvimento) com requisitos
adicionais ou novos, tal como formulado na fase anterior

Investigagdo - Estudos de caso - Expansdo - Novas teorias - Teste de
novas teorias

Conclusoes

Apresentacdo das conclusdes - Tacticas de comunicacao

“em desenvolvimento os elementos finais da estrutura



3. Objectivos e metodologias

Metas e objectivos de

aprendizagem

Resultados da
aprendizagem e
resultados esperados

Objectivos de aprendizagem:

LG#1: O projeto introduzira os alunos nos principios da programacao, da
gamificacdo e dos ambientes virtuais.

LG#2: Apresentar metodologias e feramentas para desenvolver o projeto

LG#3: Familiarizar os alunos com as tecnologias emergentes a utilizar em
problemas de matematica e/ou fisica

LG#4: Introduzir os alunos na formulacao e teste de hipdteses sobre problemas
de fisica e/ou jogos

Objectivos de aprendizagem:

LO#1: Os alunos compreenderdo o conceito de ambiente virtual
LO#2: Os alunos compreenderdo os conceitos de gamificacdo

LO#3: Os alunos conhecerao os principios da criacdo de ambientes virtuais e de
gamificagdo relativos a problemas do mundo real

Resultados da aprendizagem

Conhecimentos (Dominio cognitivo: recordar, compreender, aplicar, analisar,

avaliar, criar)

e Conhecer os principios bdsicos da programacao

® Saber como desenvolver um projeto de software
e Conhecer os principios de um ambiente virtual

e Conhecer os principios de um ambiente de gamificacdo

Competéncias (dominio psicomotor: Percecdo, fixacdo, resposta guiada,
mecanismo, resposta aberta complexa, adaptacdo, origem)

® Aplicar uma linguagem de programacao

e Utilizar ambientes virtuais

e Utilizar uma ferramenta de gamificacao

e Melhorar a utilizacdo do software de apresentacao

e Melhorar a sua capacidade de comunicagao e apresentagao

Atitudes (dominio afetivo: receber, responder, valorizar, organizar,




Conhecimentos prévios
e pré-requisitos

Motivacao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios

caraterizacao)

o desenvolver interesse pela programagao
o desenvolver interesse por ambientes virtuais
e desenvolver interesse por ambientes de gamificacdo

e desenvolver interesse pela aprendizagem STEAME

Resultados esperados:

Uma breve lista ou descri¢cao dos "produtos”, dos resultados que se espera que
os alunos produzam, por exemplo, um relatdrio final com os resultados de
analise, uma apresentagdo, um protétipo de um ambiente virtual que inclua
programacao e gamificacdo, etc.

Conhecimentos prévios - competéncias:
® Formacdo em matemadtica e/ou fisica
e Conhecimentos basicos de programacao

e Utilizagdo bésica de um conjunto de aplica¢Ges de escritério (Microsoft
Office, Libre office ou equivalente)

e Trabalho em equipa

e Competéncias de comunicagdo e cooperagao

Pré-requisitos:
e Laboratdrio com acesso a Web
® Acesso ao Office 365 (apresentacdes, folhas de calculo)
e Plataforma de ambiente virtual
e Ferramentas de gamificacdo
e Plataforma de teleconferéncia

e Equipamento de apresentacdo (projetor/ecra de apresentacdo)

Motivagao
® Programacdo num ambiente virtual de gamificacdo

e Resultados do projeto que podem ser aplicados num contexto local

Metodologia

Abordagem baseada em projectos que pressupde a colaboragdo entre
professores de matematica, fisica, informatica e Tl, e trabalho de equipa pelos
alunos num projeto local.



4. Preparagao e meios

Estratégias
e Aprendizagem baseada em projectos
e Trabalhar em pequenas equipas
e Descoberta orientada

e Trabalho auténomo

Suporte pedagogico
e Orientagdo e consultoria
e Fontes de informagdo adicionais
® Acesso e apoio ao laboratério de informatica

e Desenvolvimento colaborativo de produtos e métodos de avaliacdo

Preparagdo, defini¢dao
do espaco, dicas de
resolugdo de problemas

O principal responsavel pelo projeto é o professor de informatica.

O professor de informatica discute com os outros professores os objectivos e o
conceito do projeto e as etapas de implementagdo. Acede inicialmente as fontes
de informagao e, juntamente com os outros professores, define o

calenddrio da sua intervencdo. Prepara uma ficha de apresentacdo do projeto
contendo também a informacdo dos outros professores. Todos tém acesso
preliminar as fontes de informacado. Todos os professores decidem em conjunto
sobre o calendario de execuc¢do do projeto.

Este projeto envolve todos os professores de informatica + professores de
matematica + professores de fisica + professores de engenharia.

Consoante o tempo disponivel e o nimero de pessoas envolvidas, o prazo sera
mais curto ou mais longo.

Para a realizagdo do projeto, os alunos trabalham na sua sala de aula e num
laboratorio de informatica.
A descrigdo é bastante clara e podera ser estruturada da seguinte forma:

Definicdo do espago: Breve descricdo dos espagos necessarios para a
intervencdo (em sala de aula, no laboratério de informatica, remotamente e
numa combinac¢do de espacos, etc.)

Preparacdo: Descricdo sucinta de eventuais preparacdes especiais a efectuar
(por exemplo, autorizacGes especiais, contactos com outros intervenientes
organizagdo - para reunides, etc.)

Resolucdo de problemas/ Sugestdes: Se houver algum problema



Recursos, ferramentas,
material, acessorios,
equipamento

Saude e seguranga

5. Implementagao

especifico/especial que precise ser resolvido antes do inicio do projeto e como
lidar com ele.

Sala de aula

Um computador com acesso a Internet, a aplicagdes do Microsoft Office, a
equipamento de teleconferéncia e o equipamento de apresentagdo para a
apresentacdo de novos conceitos, para a apresentacao dos trabalhos dos alunos
e para a comunicagdo com os intervenientes externos.

Laboratdrio de informatica

No laboratdrio, os alunos trabalhardo em equipas para aceder aos recursos
online e implementar o ambiente virtual. Por conseguinte, sdo necessarios
computadores com acesso a Internet, com ferramentas de realidade virtual e
aplicacdes do Microsoft Office instaladas.

Instrucdes sobre o modelo (template): Fontes de instrugdo e material digital com
as respectivas referéncias necessarias para a implementacao do plano de
aprendizagem.

Materiais e equipamentos
® Recursos e materiais didacticos
e® Descricdo dos recursos, ligagoes, pasta partilhada com materiais
® Ferramentas e equipamentos:
O Laboratério com acesso a Web
O ambiente de realidade virtual
o ferramenta de gamificacdo
o Microsoft Office (apresentagdes, folhas de calculo)
o Plataforma de teleconferéncia

o Equipamento de apresentacdo (projetor/ecrd de apresentacdo)

Nenhum trabalho de campo fora da escola.

Actividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

Este plano é desenvolvido com base no pressuposto de que se estende a 10
horas de estudo, distribuidas por blocos de 2 aulas de cada vez (ou seja, aulas de
90-100 minutos). As aulas decorrem uma vez por semana, no ambito das
actividades complementares do ensino secundario.

O professor lider (professor de informatica - P3) esta envolvido em todas as
aulas, os professores de matematica (P1), de fisica (P2) e de
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Apreciagao - Avaliagao

tecnologia/engenharia (P4) estdo envolvidos numa fase especifica do projeto e
durante a implementacdo, acompanhando a organizacdo e programacao do
projeto.

Bloco de aulas 1

P3

25 minutos de apresentagao do projeto aos alunos
- aumentar a motivagao

- definir o projeto

- apresentar as colaboragGes

P1, P2, P3, P4

Estacdes de aprendizagem sobre
e gamificacdo
e ambientes virtuais

® programacgao

Bloco de aulas 2
P1, P2, P3

Utilizacdo da gamificacdo em exercicios de programacao aplicados a exercicios
de matematica e/ou fisica

Bloco de aulas 3
P1, P2, P3, P4

Realizacdo dos exercicios de programacdao em ambientes virtuais

Bloco de ligdes 4
Apresentacdo dos resultados dos diferentes grupos aos professores
Avaliacdo pelos pares

Avaliagdo geral e feedback

Avaliacdo mista (combinar a Avaliagcdo | e a Avaliacao Il)

Avaliagao |

A avaliacdo baseia-se no produto final dos alunos e é efectuada pelos



Apresentagao -
Relatérios - Partilha

Extensoes - Outras

professores e alunos das outras equipas.

A forma como a avaliagdo sera efectuada é clara e bem compreendida. No
entanto, os critérios ndo sdo mencionados.

Avaliagao Il

A aprendizagem baseada em projectos (PBL) assenta numa base sélida de
avaliagdo formativa. Uma abordagem para medir eficazmente as competéncias
dos alunos na BPL é apresentada mais adiante. A PBL vai para além da
memoriza¢do mecanica.

Avalia-se uma combinacdo de competéncias e de aquisicao de conhecimentos:

- Conhecimento do conteldo: Assegurar que os alunos apreendem os conceitos
fundamentais explorados no projeto.

- Competéncias do século XXI: Avaliar o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, colaboragdo, comunicagao e criatividade ao longo de todo o projeto.

- Competéncias de gestao de projectos: Avaliar a forma como os alunos
planeiam, organizam, gerem o tempo e adaptam-se durante o projeto.

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

- Estratégias de avaliagdo formativa para PBL:

Listas de controlo e relatérios de progresso: Fornecer feedback continuo com
listas de controlo que descrevem as principais etapas e as rubricas para tarefas
especificas. Os alunos completam relatérios de progresso que reflectem os seus
contributos e desafios.

- AvaliacOes pelos pares e discussdes em grupo: Facilitar as revisdes pelos pares
onde os alunos analisam o trabalho uns dos outros com base em rubricas.
Organizar grupos de debate para partilhar ideias, resolver problemas e
aperfeicoar abordagens.

- Bilhetes de saida e redacdes de um minuto: Utilizar bilhetes de saida curtos ou
redagdes de um minuto no final de cada sessdo para avaliar a compreensdo dos
conceitos pelos alunos e identificar os dominios que necessitam de ser
clarificados.

O resultado final do projeto é apresentado aos professores e aos

alunos das outras equipas. Outros participantes, como alunos de outras turmas
também podem estar presentes.

Trata-se apenas de um plano e os resultados ainda ndo existem, mas serao

desenvolvidos pelos alunos sendo por isso impossivel saber antecipadamente os
tipos: exemplos incluem documentos, produtos, artefactos, materiais
produzidos pelos alunos com referéncias, ligacdes Web, etc., para partilhar nos
meios de comunicac¢do social.
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informagdes
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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/Guido 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 conhecimento prévio - Pesquisa/recolha de informagdes

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 / informagdo com base nos pontos 7, 8, 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, utilizando 12
14. Aplica¢des no quotidiano - SugestGes para desenvolver 9 (Empreendedorismo - Dias SIL)

Revisdo (por professores)

15. Rever o problema e voltar a revé-lo em condi¢cbes 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
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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

Professor 1(P1)

e orientacdo dos

ETAPA Actividades/etapas

Cooperagao com o P2

Actividades /Passos
Por estudantes

Grupo etario:

Actividades /Passos
Professor 2 (P2)
Cooperagao com Ple

orientagao dos estudantes

O STEAME na vida

Reunidao com representantes
das empresas

estudantes
A Preparacdo das etapas Cooperagao na etapa 3
1,2,3
B Orientagdo na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientac¢do de apoio na etapa 9
C Avaliacdo criativa 11 Avaliagdo criativa
D Orientagao 12 Orientagao
E Orientacdo 13 (9+12) Orientagdo
F Organizagdo (SIL) 14 Organizacdo (SIL)

O STEAME na vida

G Preparacdo da etapa 15 Cooperagao na etapa 15
H Orientacdo 16 (repeti¢do 5-11) Orientacdo de apoio

I Orientagao 17 Orientacao de apoio

K Avaliagdo criativa 18 Avaliagdo criativa
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