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ACADEMIA STEAME

CENARIO DE APRENDIZAGEM E CRIATIVIDADE (PLANO L&C) - NIVEL 2
PROFESSORES:Actividades artisticas

s T Eng M Ent

1. Visao geral

Titulo Negdcio de arte

Questdo ou tema da Composigdo de one ou de um pequeno numero de perguntas essenciais (ou
conducgao topicos relacionados)

Como é que podemos ver a histdria através da pintura?

Quem foram os principais pintores do século XVII, um periodo fulcral na historia
da pintura, que testemunhou desenvolvimentos significativos em toda a
Europa?

Como é que as pinturas serviram de registo visual de momentos importantes da
historia, proporcionando as geragdes futuras uma visdo do passado?

Podemos representar acontecimentos histdricos utilizando postais?

Como criar uma plataforma Web para vender/partilhar postais, microtexto
para amigos, etc.

Idades, graus, ... Selecdo por idade 15-18 Selecdo do nivel de ensino

K-12:10-12
Duragdo, calendario, Numero de horas de Linha de tempo/quadro, Numero de
actividades aprendizagem: 5 calenddrio: 5x50min actividades: 5
Alinhamento curricular Principais acontecimentos histéricos do século XVII

A relacdo entre a histéria da pintura e a forma como as pinturas representavam
os acontecimentos histéricos em 1600.

Os acontecimentos histéricos mais pintados de 1600 e quem sdo os mestres
que os pintaram

Representar a histéria com postais

Desenvolvimento de plataformas Web baseadas em Wordpress/outras



estruturas
Mentalidade empresarial.

Colaboradores, parceiros
Parceiros escolares de museus de arte, galerias de arte, museus de historia

Resumo - Sinopse O objetivo deste PL&C é descrever como os professores podem abordar a
educag¢do STEAME para capacitar os alunos do ensino secunddrio com
competéncias empresariais, estabelecendo um negdcio artistico sustentdvel que
recrie eventos histdricos, promovendo simultaneamente o conhecimento da
histdria e da arte. A utilizagéo das TIC capacitard os alunos para a realiza¢éo de
actividades artisticas.

Referéncias,

agradecimentos ) . )
https://gallica.bnf.fr/accueil/fr/content/accueil-fr’mode=desktop

https://www.britishmuseum.org/

https://www.nationalarchives.gov.uk/

https://www.nationaalarchief.nl/

https://www.bne.es/en/about-us

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20VIll-a/Istorie/
Uy5DLiBDLkQuIFBSRVNT/book.html?book#4

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20XlI-a/lstorie/CorinP1/A387.pdf

https://www.smartsheet.com/content/small-business-budget-templates

https://vtechworks.lib.vt.edu/server/api/core/bitstreams/16fbf003-a52b-49d1-
9fc4-73f899d5ala3/content

https://archive.org/

https://www.tutorialspoint.com/wordpress/wordpress_tutorial.pdf
https://wordpress.com/?aff=58022&cid=8348279

2. Estrutura da ACADEMIA STEAME’

Cooperagao dos Os quartos professores cooperam para cumprir os objectivos do tema em
professores debate.

Professor 1 (Histodria) - fornecera conhecimentos sobre os principais
acontecimentos historicos do século XVII

Professor 2 (Arte) - fornecerd conhecimentos sobre os acontecimentos historicos
mais pintados de 1600 e quem s3ao os mestres que os pintaram.

Professor 3 (Empreendedorismo) - actualizard os conhecimentos sobre os
principais topicos do ensino empresarial: desde a criacdo de uma empresa até a
otimizacdo da empresa sob consideracdo ética. Serdo investigadas ideias de
negdcio relacionadas com a criagdo de um estudio de arte.

Professor 4 (TIC) - capacitara os alunos com conhecimentos, competéncias e
atitudes relacionadas com o desenvolvimento de aplicagées Web, a fim de
promoverem os seus artefactos/produtos.



Organizagdao STEAME na
Vida (SilL)

Formulagdo do plano de
acao

Reunides com representantes de empresas/Aplicacdes no mundo real

Empreendedorismo - Jornadas STEAME na Vida (SilL)

Referéncia as Etapas e aos Passos do Quadro STEAME ACADEMY para a
aprendizagem STEAME baseada em projectos (Formulacdo do Plano de Agdo)

Plano de trabalho e etapas com objectivos e actividades claras para os
professores estudantes. Os seguintes topicos serdo abordados pelos professores
envolvidos no projeto:

Actividades do professor 1:
1.1. Breve panoramica do contexto histdrico do século XVII.

1.2. Discutir o significado da pintura como meio de registo e
interpretagdo de acontecimentos histéricos.

1.3. Explorar a relagdo entre a pintura e a documentacgao histérica.

1.4 . Examinar a influéncia dos patronos, incluindo monarcas, nobreza e
instituicdes religiosas, sobre o assunto e os temas das pinturas.

1.5. Analisar a forma como as pinturas foram utilizadas como
instrumentos de propaganda para promover ideologias politicas ou
religiosas.

Actividades do professor 2:

2.1. Introducdo aos grandes movimentos e tendéncias artisticas do
século XVII

2.2. Estudos de casos de obras encomendadas que retratam
acontecimentos histéricos

2.3. Discutir exemplos de pinturas encomendadas para glorificar
governantes, celebrar vitdrias militares ou reforgar crencas religiosas.

Actividades do professor 3:
3.1. Geracao de ideias de negécio
3.2. Financiamento da atividade
3.3. Questoes juridicas no dominio
3.4. Comercializacao
3.5. O plano de actividades
3.6. O empresario e a comunidade

3.7. Faz a tua pesquisa sobre sustentabilidade.



Actividades do professor 4:
4.1. Decidir a apresentac¢do do sitio Web
4.2. Escolher um construtor de sitios Web
4.3. Escolher um alojamento web
4.4. Escolher um nome de dominio
4.5. Decidir quais as tecnologias/modelos Web a utilizar
4.6. Adicionar paginas relevantes

4.7. Ligacdo de um sistema de pagamento de comércio eletrénico
(opcional)

4.8. Adicionar ferramentas de trabalho (opcional)

4.9. Como pré-visualizar, testar e publicar o sitio Web

Actividades comuns:

4.1. Vamos comecgar um negocio. Leis especificas relacionadas com a
atividade artistica.

4.2. Vamos conceber um negdcio de arte em linha.
4.3. Identificar as melhores préticas no dominio da Arte. Etica.

4.4. Seleciona um acontecimento histérico. Faz um postal relacionado
com ele.

4.5. Promover o produto/sitio Web.

4.6. Avaliagdo - Cada professor segue a metodologia de avaliacdo: avalia
o trabalho de equipa dos alunos, os seus conhecimentos, as suas
capacidades de apresentagao e de comunicagdo, as suas aptiddes

‘em desenvolvimento os elementos finais da estrutura

3. Objectivos e metodologias

Metas e objectivos de
aprendizagem

Identificagdo de metas ou objectivos utilizando verbos adequados, relacionados
ou correspondentes a competéncias (conhecimentos - aptiddes - atitudes), o que
o formando serd capaz de fazer apds o projeto

1- Conhecimento

* Nomear os principais acontecimentos histdricos do século XVII

¢ Identificar o significado da pintura como meio de registo e interpretacao
de acontecimentos histéricos.

e Explicar arelagdo entre a pintura e a documentacgao histérica

e Definir os principais termos de um plano de negdcios (declaragao de
missdo, visdo)

¢ |dentificar a estratégia de marketing, o plano operacional

¢ |dentificar os aspectos relevantes do desenvolvimento de aplicacdes Web

2- Competéncias



Resultados da
aprendizagem e
resultados esperados

Conhecimentos prévios
e pré-requisitos

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios

e Analisar a influéncia dos patronos, incluindo monarcas, nobreza e
instituicdes religiosas, no assunto e nos temas das pinturas

e Construir diferentes abordagens de um acontecimento histérico num
postal

e Construir o plano operacional e a estratégia de marketing

e Criar um texto de brochura para esta empresa que ajude a promover o
modelo de negdcio junto de outras escolas

e Criar um sitio Web para o negécio da arte

w
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Atitudes

e Reconhecer o impacto positivo do conhecimento da histéria e da
compreensdo do seu impacto na vida social

e Compromisso - Dotar os alunos do ensino secundario de experiéncias
praticas de empreendedorismo, promovendo a arte em todas as suas
formas

e Reconhecer o valor do conhecimento interdisciplinar - O negécio da arte
envolve histdria (pintura como meio de registo e interpretacao de eventos
histdricos), arte (pinturas encomendadas para glorificar governantes,
celebrar vitdrias militares ou reforgar crengas religiosas) e potencialmente
tecnologia (negdcio da arte online), oferecendo uma experiéncia STEAME
multidisciplinar. Integrando a histéria, o social e a arte na compreensao
dos principais acontecimentos histéricos e do seu impacto na nossa vida.

e Os alunos adquirirdo conhecimentos sobre os principais acontecimentos
histéricos do século XVII - uma panoramica do contexto histérico do
século XVII, incluindo os principais desenvolvimentos politicos, religiosos e
sociais

e Osalunos adquirirdo conhecimentos sobre o significado da pintura como
meio de registo e interpretacdo de acontecimentos histdricos

e Osalunos serdo introduzidos nos principais movimentos artisticos, como o
periodo barroco na Europa e a Idade de Ouro holandesa.

e Osalunos ficardo a conhecer artistas notaveis e os seus contributos para o
mundo da arte durante este periodo.

e Os alunos desenvolverdao competéncias praticas na conce¢do de um postal
para reconstituir um acontecimento histdrico e na gestdo empresarial
sustentavel neste dominio

e Os estudantes desenvolverdao competéncias praticas no desenvolvimento
de aplicacbes web/plataformas comerciais

e - Desenvolverdo também competéncias empresariais em matéria de
marketing de produtos e planeamento de negdcios.

Os estudantes devem ter conhecimentos gerais de histdria, arte e competéncias
de edicdo de imagens digitais. Também serdo apreciados conhecimentos de
HTML, CSS e JavaScript.

A motivacao dos alunos para se envolverem na atividade artistica pode ser
conseguida destacando varios aspectos que apelam aos seus interesses,
aspiracoes e desenvolvimento pessoal:

Envolver-se em oportunidades de aprendizagem praticas e experimentais.



e Osalunos participam ativamente na recriagdo de acontecimentos
histéricos num postal, a fim de revelar a importancia de conhecer a
histéria na vida real

e Desenvolver competéncias empresariais e perspicacia comercial.

e Osalunos tém a oportunidade de aprender a gerir uma empresa
sustentdvel, desde o desenvolvimento do produto até ao marketing,
fomentando o espirito de empreendedorismo.

e Explorar conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica e
empreendedorismo (STEAME).

e O Art Business envolve histdria (a pintura como meio de registo e
interpretacdo de acontecimentos histéricos), arte (pinturas
encomendadas para glorificar governantes, celebrar vitorias militares ou
reforgar crencas religiosas) e tecnologia (competéncias digitais - para criar
Art Business em linha), oferecendo uma experiéncia STEAME
multidisciplinar

Explorar o desenvolvimento de produtos criativos e a inovagao.

e A concecdo e criagao de postais que reconstituem acontecimentos
histéricos permite aos alunos exprimir a sua criatividade e inovagcdo num
contexto comercial do mundo real.

e Conceber e construir a plataforma de comércio eletrdnico para a Art
Business

Ter um impacto positivo na comunidade local.

e A participacdo em eventos, workshops e iniciativas de envolvimento da
comunidade permite aos alunos contribuir para a comunidade e
sensibilizar para a importancia da histdria e da arte

Desenvolver competéncias e responsabilidades de lideranca.

e Osalunos podem assumir fun¢des de lideranga no programa, liderando
equipas, organizando eventos e contribuindo ativamente para o sucesso
do ArtStudio

¢ Desenvolver ligacdes sociais e competéncias de trabalho em equipa.

e Acolaboragdo com colegas, educadores e membros da comunidade
promove um sentido de camaradagem e trabalho de equipa, criando um
ambiente social positivo.

e Experimentar o crescimento pessoal e a auto-descoberta.

e Asdiversas actividades do Estudio de Arte oferecem oportunidades para o
desenvolvimento pessoal, a autorreflexdo e a descoberta de pontos fortes
e interesses individuais.

Envolver os pais no processo de aprendizagem.

e -Os pais podem participar ativamente em workshops, eventos
comunitarios e até contribuir com os seus conhecimentos, criando uma
comunidade de apoio e envolvimento em torno dos alunos.



Oportunidades futuras: Abrir portas para futuras oportunidades de educacao e
carreira.

e A participagdo no Art Business pode ser destacada em curriculos e
candidaturas universitdrias, potencialmente conduzindo a oportunidades
em estudos de histdria e arte, negécios relacionados com o dominio da
arte ou dominios relacionados.

Ao dar énfase a estas motivacdes, a ART Business pode criar um programa que
se adeque a uma gama diversificada de interesses dos alunos, encorajando o
envolvimento ativo e uma experiéncia de aprendizagem positiva. O programa
guia os alunos através de temas-chave, artistas e contextos histéricos,
encorajando o pensamento critico, a andlise e a discussdo.

Para obter os resultados de aprendizagem, pode ser utilizada a aprendizagem
baseada em projectos (PBL), em termos de desenvolvimento do pensamento
critico, da resolucdo de problemas e das competéncias de colaboracao.

Os projectos que podemos desenvolver podem ser

1. Programa de Arte e Histdria

e Empreendedorismo: Planeamento empresarial, marketing e venda de
postais

e Tecnologia: Descubra como otimizar o negdcio da arte através de
actividades de comércio eletrénico

e Histdria: Discutir como as convulsées politicas, religiosas e sociais
moldaram a expressao artistica

e Arte: Discutir como as pinturas histdricas continuam a ser estudadas,
interpretadas e apreciadas atualmente.

e Os pais: Envolvimento através de workshops, eventos na galeria de arte e
envolvimento da comunidade

2. Praticas empresariais éticas e impacto social:

e Empreendedorismo: Integrar a ética na tomada de decisGes empresariais.

¢ Tecnologia: Estar consciente dos aspectos de ciberseguranca para
proteger as empresas/clientes

e Histéria: Consideragdes éticas sobre os principais acontecimentos
histéricos. Examinar a tensdo entre a representacdo exacta dos
acontecimentos histdricos e a sua interpretagao artistica.

e Arte: Explorar a utilizagao de simbolismo e alegoria em pinturas para
transmitir significados mais profundos ou lices de moral. Analisar
exemplos de pinturas em que figuras alegéricas ou simbolos sdo
empregues para representar acontecimentos ou conceitos histéricos.

- - Os pais: Participacdao em debates sobre praticas comerciais éticas.



4. Preparagao e meios

Preparagdo, definigcdo
do espaco, dicas de
resolugdo de problemas

Recursos, ferramentas,
material, acessorios,
equipamento

Saude e seguranga

5. Implementagao

Sala de aula / Galeria de arte

Quadros brancos e marcadores

Fita adesiva de dupla face

Computador portatil por aluno/Projetor LCD

Acesso a Internet/servidor para o desenvolvimento da plataforma de comércio
eletrénico

Fontes de instrugao e material digital com as referéncias necessarias para a
implementacdo do plano de aprendizagem

e ApresentagOes PPT
e Videos do YouTube
e Tecnologias Web

Alunos e professores trabalham num ambiente sauddvel e seguro.

Actividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

Licdol Compreender a Histdria, Historia da Arte. Relagdo entre arte e historia

1. Acgbes do professor:
Professor de Historia

- Envolver os alunos em debates sobre o papel do conhecimento da
histdria e a sua importdncia nas nossas vidas

- Conceber jogos interactivos ou questiondrios que desafiem os alunos a
identificar os principais acontecimentos histdricos do século XVII

- Debater a forma como as convulsées politicas, religiosas e sociais
moldaram a expressdo artistica e o conteudo temdtico utilizando jogos
interactivos ou questiondrios

- Incorporar tecnologia, como aplicagdes interactivas ou plataformas em
linha, para tornar a experiéncia de aprendizagem dindmica.

Professor de arte

- Destacar os principais artistas do século XVII que retrataram
acontecimentos histdricos nas suas pinturas.

- Discutir os seus estilos, técnicas e contributos tnicos para a representagdo
da histdria.

- Dar exemplos de obras notdveis de artistas como Rembrandt van Rijn,
Peter Paul Rubens e Diego Veldzquez.

Professor de TIC:

- Introduzir as principais etapas da criagdo de plataformas de comércio
eletronico



- Professor de empreendedorismo:
- Introduzir as principais competéncias empresariais, o planeamento
empresarial e as prdticas empresariais éticas

2. Tarefas dos alunos

- Analisar os principais acontecimentos historicos do século XVII

- Identificar o modo como as convulsées politicas, religiosas e sociais
moldaram a expressdo artistica e o conteudo temdtico

- Identificar os estilos, técnicas e contributos unicos para a representacdo
da histdria

- Analisar exemplos de pinturas que reflictam a influéncia dos
acontecimentos historicos na produgdo artistica deste periodo

Licdo2 Legado e recegdo de pinturas historicas

1. Accoes do professor:
Professor de Histdria

- Envolver os alunos em debates sobre o legado das pinturas histdricas do
século XVl e o seu impacto nos movimentos artisticos subsequentes.

- Examinar a relagdo entre as classes sociais e o impacto da religido na
dindmica social do século XVII.

- Destacar exemplos de obras encomendadas que retratam
acontecimentos historicos, como batalhas, coroagées e cerimonias
religiosas.

- Discuta as motivagdes subjacentes a estas comissées e as mensagens
que pretendiam transmitir.

Professor de arte

- Explorar a utilizagcdo de simbolismo e alegoria em pinturas para
transmitir significados mais profundos ou licbes de moral.

- Analisar exemplos de pinturas em que figuras ou simbolos alegdricos séo
empregues para representar acontecimentos ou conceitos histaricos.

- Discutir as formas como o simbolismo enriquece a narrativa e a
interpretagdo de pinturas histéricas.

- Refletir sobre o legado das pinturas histdricas do século XVIl e o seu
impacto nos movimentos artisticos posteriores.

- Explorar as formas como as pinturas histdricas moldam a nossa
compreensdo do passado e contribuem para o patrimonio cultural.

2. Tarefas dos alunos

- Discutir e compreender a importdncia do legado das pinturas historicas
do século XVl e o seu impacto

- Conceber um cartaz com significado para sublinhar a importdncia das
obras encomendadas que retratam acontecimentos histdricos, como
batalhas, coroagdes e cerimonias religiosas

- Compreender como as pinturas historicas continuam a ser estudadas,



interpretadas e apreciadas atualmente.

Licao3 Instilar competéncias empresariais e prdticas comerciais éticas

1. Acgbes do professor:

Professor de arte

- Convidar artistas, pintores ou historiadores de arte para falar com os
alunos, a fim de resumir os pontos-chave discutidos ao longo da aula
anterior, salientando a relagdo multifacetada entre a histdria da pintura
e a representagdo histdrica no século XVII

- Incentivar a exploragéo e discussdo dos topicos abordados, realgcando a
sua relevdncia para o estudo da arte e da historia.

- Facilitar sessOes de perguntas e respostas para permitir que os
estudantes interajam diretamente com profissionais da drea.

Professor de TIC

- Apresentar as principais ferramentas comerciais a ter em conta na
construgdo de plataformas de comércio eletronico

Professor de empreendedorismo

- Introduzir jogos de simulagcdo empresarial que simulem os desafios e os
processos de tomada de decisdo envolvidos na gestdo de uma empresa

sustentdvel.

2. Tarefas dos alunos

- Compreender e discutir os temas abordados, salientando a sua relevéncia
para o estudo da arte e da historia.

- Analisar e debater pinturas especificas que representem acontecimentos
historicos, elaborar um cartaz

Licdo4 Projectos de grupo Arte e negdcios

1. Tarefas do professor

Professor de arte

- Divida os alunos em pequenos grupos e atribua-lhes responsabilidades
para criarem postais com um tema histdérico

- Incentivar os alunos a aplicar os conceitos e temas debatidos durante as
aulas anteriores a sua andlise, promovendo uma compreens@o mais
profunda e o envolvimento com as obras de arte

Professor de TIC

- Atribuir tarefas aos alunos com diferentes componentes da plataforma
de comércio eletrdnico
- Professor de empreendedorismo

10



Apreciacdo - Avaliacao

- Encarregue os alunos de organizar eventos de envolvimento da
comunidade, como a Galeria de Arte dos Estudantes ou workshops
educativos sobre arte.

- Fomente o trabalho em equipa atribuindo fungées no planeamento,
promogdo e execugdo do evento.

2. Tarefas dos alunos

Criar projectos multimédia relacionados com pinturas de arte e histdria, destacar
0s projectos em exposicoes escolares ou eventos comunitarios.

Ligdo5 Projectos de grupo Arte Negdcio Website

Professor de TIC

- Atribuir aos alunos tarefas de validagdo da plataforma Web
Professor de empreendedorismo
- Atribuir aos alunos a avaliagdo de ferramentas empresariais

Tarefas dos alunos

- Apresentar um relatdrio sobre a avalia¢éo da plataforma e carregar
artefactos/produtos, etc.

Processos de avaliacdo e avaliagdo formativa e rubricas para medir a capacidade
do aluno para realizar o que foi descrito nos objectivos

Avaliacdo formativa:

e O professor verificard a compreensdo através do debate na sala de aula. O
professor ajudara a facilitar o debate e a corrigir as ideias erradas, se
necessario.
e Aficha de saida no final das aulas ajudara a avaliar a compreensdo dos
alunos.
e O debate inicial permitira ao professor verificar a compreensao do
material, bem como o debate no final da aula sobre os resultados.
- Aavaliagdo formativa continua implica:
e Testes e exercicios de resolucdo de problemas: Testes regulares para
avaliar os conhecimentos sobre os principais acontecimentos histdricos do
século XVII
o sobre as obras encomendadas que retratam acontecimentos
histéricos, como batalhas, coroagdes e cerimdnias religiosas

o como as pinturas serviam de registo visual de momentos importantes
da histdria, proporcionando as gera¢Ges futuras uma visdo do
passado.

o os desafios e os processos de decisdo envolvidos na gestdo de uma
empresa sustentavel

o concegdo de um orcamento, andlise de custos e planeamento
financeiro para uma determinada empresa

e Rubricas de apresentacdo de grupo: Avaliacao das apresentagées dos
grupos sobre a criagdo do cartaz do seu cartdo inspirado em
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Apresentagao -
Relatérios - Partilha

Extensédes - Outras
informagdes

acontecimentos histdricos

e Verificagdes da exatiddo dos calculos: Avaliar a exatidao dos calculos
efectuados durante as sessdes relacionadas com um orgamento, analise
de custos e planeamento financeiro para uma determinada empresa.

e - Avaliagdo pelos pares e autoavaliagdo: Incentivar os alunos a avaliarem o
seu trabalho e o dos seus colegas durante as actividades de grupo,
promovendo uma abordagem reflexiva da compreensao e do trabalho em
equipa.

As conclusdes finais e os resultados das actividades dos alunos sao um fator-
chave de sucesso. A sua prépria opinido e recomendacdes finais sdo o foco
principal para que possam relatar, analisar e defender a sua opinido.

Os artefactos/produtos serdo partilhados nas comunidades sociais.

Os projectos podem ser alargados a estudos de casos e os alunos e professores
podem utiliza-los nas suas aulas como recursos de ensino/aprendizagem e/ou
desenvolvé-los como recursos educativos abertos.
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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 abranger

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
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17. Investigacao - Estudos de caso - Expansado - 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
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