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1. Visao geral
Titulo Como alimentar 8 mil milhGes de pessoas?

A Terra pode alimentar-nos?
Questdo ou tema da Quais sdo as causas da escassez de alimentos?
condugdo ., )

Como é que podemos evitar a fome?

Como alimentar 8 mil milhdes de pessoas de uma forma que ndo prejudique o

planeta?
Idades, graus, ... Selegdo de idades: 12 - Sele¢do do nivel de ensino  6-9

15 K-12
Duragdo, calendario, Numero de horas de Linha de tempo/quadro, Numero de
actividades aprendizagem 9 calenddrio actividades 6
Alinhamento curricular Ciéncias/biologia, matematica, artes, espirito empresarial
Colaboradores, parceiros
Resumo - Sinopse Este plano de aprendizagem e criatividade visa sensibilizar para a relagdo entre

a fome e as alteracdes climaticas e para os impactos ambientais da produgao
alimentar. O principal objetivo deste plano de aprendizagem e criatividade é



Referéncias,
agradecimentos

identificar meios para alimentar a popula¢do da Terra sem prejudicar o planeta.

Na fase inicial, o processo de aprendizagem dos alunos envolverd a pesquisa de
dados para uma melhor compreensao da gravidade deste problema. Na
segunda fase, os alunos vao explorar, analisar e tomar consciéncia de varias
formas de fornecer alimentos a populagdo, de modo a eliminar a fome, mas ao
mesmo tempo evitar perturbar o equilibrio da natureza. Na fase seguinte, irdao
projetar e desenvolver produtos intimamente relacionados com o tema.

Na fase final deste projeto, os alunos irdo apresentar e vender o que criaram,
demonstrando as suas competéncias e divulgando os resultados do seu
trabalho.

https://www.youtube.com/watch?v=NgLFJTzH1JI

https://awellfedworld.org/food-insecurity-climate-change

https://ourworldindata.org/environmental-impacts-of-food

https://feeding9billion.com/F9B-VideosEquitable-Diets.htm

2. Estrutura da ACADEMIA STEAME"

Cooperacgao dos
professores

Organizagao STEAME
na Vida (SiL)

Formulag¢ao do plano
de acao

O professor 1 (biologia, ciéncias) descreve todo o processo.

O professor 2 (matemadtica) orientara os alunos durante as atividades que
envolvem a utilizagdo da matemitica.

O professor 3 (artes) orientard os alunos durante o processo de concegao e
criagao do menu.

O professor 4 (empreendedorismo) apoiara os alunos na organizagao e
realizagdo de uma atividade dedicada a comunidade local, durante a qual irdo
vender os menus que criaram.

Atividade que envolve a comunidade local, durante a qual irdao vender menus
criados.

Fase 1: Preparacao pela equipa de 4 professores.

Fase 2: Formulag¢do do plano de agdo. Os 4 professores colaboram para criar o
plano de aprendizagem e definir como relacionar os resultados dos alunos com o
curriculo. Orientam os alunos durante as fases do projeto, de acordo com as
suas competéncias especificas (ETAPAS 1-2), e colaboram na etapa de avaliacdo
final.

“em fase de desenvolvimento dos elementos finais da estrutura

3. Objectivos e metodologias



Metas e objectivos de  Conhecimentos:

aprendizagem
@® Compreender os conceitos: escassez alimentar; alteracées

climaticas; producdo alimentar; escolhas alimentares, fome,
inanicdo, desperdicio alimentar.

@® Enumerar as consequéncias da producdo alimentar.

® |dentificar as causas da fome, da escassez de alimentos e da

inanicao.

@® Enumera as escolhas alimentares que ndo prejudicam o

planeta.

Competéncias:

@® Analisar informacdo sobre a producdo alimentar e o seu

impacto.

@® Trabalhar eficazmente em equipa, demonstrando

competéncias de colaboragdo como a comunicagao, a escuta
ativa e a delegacdo de tarefas para atingir objectivos comuns.

® Gerar ideias originais e solugbes praticas para responder as

necessidades identificadas (criatividade e resolugdo de
problemas)

@® Aplicar conceitos matematicos para calcular as quantidades

dos ingredientes de uma ementa saudavel.

@® Comparar diferentes ementas e decidir qual a producado de

pratos que tem um impacto negativo na natureza.

@® Criar menus sauddveis que ndo causem danos ao planeta.
® Executar aconce¢do de um menu saudavel.
@® Desenvolver materiais informativos relevantes para o tema.

® Comunicar ideias com clareza, utilizando técnicas de

comunicagdo verbal, escrita e visual.

Atitudes:

@® Manter uma atitude de abertura e curiosidade e procurar

novas ideias.



® Interesse genuino em explorar o tema que é discutido -

alimentar a populagdo do planeta com o minimo impacto
ambiental.

Aceitar os desafios como oportunidades e melhorias durante o processo de
criacdo do menu sauddvel e também durante o evento da comunidade local.

Resultados de 1. Pesquisar as ligagdes sugeridas e outras fontes para descrever o impacto
aprendizagem e da produgdo alimentar no ambiente.

resultados esperados 2. Compreender o impacto da produgdo alimentar e as vantagens de

adotar uma dieta mais baseada em alimentos vegetais do que em
alimentos animais.

3. Concecgdo e criagdo de um menu sauddvel, que ndo prejudique o
ambiente.

4. Refletir criticamente sobre o impacto social do produto que criaram.

Conhecimentos Matemadtica e ciéncias: os estudantes devem possuir nogdes bdsicas de
prévios e pré- matematica, biologia e geografia.
requisitos

Artes e Tecnologia: Conhecimentos basicos sobre programas de edi¢ao: Canva,
Pixton app ou outros.

Competéncias de colaboragdo: a experiéncia de trabalho em equipa ajudara os
alunos a colaborar com os seus pares.

Motivacgao, Aprendizagem baseada na investigacdo; actividades praticas; trabalho de grupo;
Metodologia, PBL.

Estratégias, Andaimes As principais metodologias e técnicas do projeto sdo a aprendizagem baseada na

investigacdo e a aprendizagem baseada em projectos. Os alunos sdo encorajados
a explorar o material, a organizar o material e a fazer perguntas perspicazes. Os
alunos estao profundamente envolvidos na condugao da sua investigacao
cientifica. Constroem os seus conhecimentos através da exploragdo, da
experiéncia e de debates.

Ao explorarem este plano de aprendizagem, os alunos desenvolvem o
pensamento critico, as capacidades de comunicagao e a criatividade.

4. Preparagao e meios

Preparacdo, definicdo  Sala de aula com quadros brancos e computadores onde os alunos podem

do espaco, dicas de colaborar, interagir e criar. Area de apresentagdo: na mesma sala de aula
resolucdo de (quando se apresentam os resultados numa fase inicial) ou noutro espaco -
problemas guando se organiza o evento dedicado a comunidade local.

Recursos, Livros, revistas, computadores para investigagdo.
ferramentas, material,



acessorios,
equipamento

Saude e seguranc¢a

Papel e impressora para editar os menus sauddveis.

Ferramentas como o Google Classroom podem ser Uteis para gerir os trabalhos.
Padlet para brainstorming colaborativo e FLipgrid para reflexdes em video.
Fornecer acesso a bases de dados cientificas como Scopus, JSTOR ou google
scholar para investigacdo aprofundada.

Regras de seguranga para actividades ao ar livre e actividades prdticas.



5. Implementagao

Actividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

Atividade 1: Veer, ouvir, sentir

Sera projetado um video sobre a escassez de alimentos em todo o mundo
- https://www.youtube.com/watch?v=NgLFJTzH1JI (Dia Mundial da
Fome). Os alunos véem o video e partilham as suas impressGes com base
na técnica "Ver, ouvir, sentir".

Facilite o debate, fornecendo aos alunos dados e recursos adicionais
sobre a fome no mundo e os desafios da producao alimentar.

Atividade 2: Agrupamento

Os alunos, trabalhando em grupos, fardo um agrupamento com as causas
da fome, sem utilizar quaisquer fontes de documentacao.

Atividade 3: Pesquisa de dados e tratamento dos dados recolhidos

O professor divide a turma em grupos. Cada grupo tera de ler e analisar
informacdes sobre:

- arelacdo entre fome/fome/esfome e alteragdes climaticas
(podem utilizar, por exemplo: https://awellfedworld.org/food-
insecurity-climate-change);

- impactos ambientais da producdo alimentar (podem utilizar, por
exemplo: https://ourworldindata.org/environmental-impacts-of-
food).

Depois, completardao o grupo desenvolvido no inicio da aula.

Os alunos apresentardo os resultados do seu trabalho a toda a turma,
utilizando a técnica da "Visita a galeria", salientando a ligacdo entre a
fome e as alteracdes climaticas, por um lado, e os impactos ambientais da
producao alimentar, por outro.

Tentardo responder a uma importante questao final: Como alimentar 8
mil milhdes de pessoas de uma forma que nao prejudique o planeta?
Depois de os alunos proporem as suas solugdes, podem ver um video que
os ajudara a compreender melhor este tema especifico:
https://feeding9billion.com/F9B-VideosEquitable-Diets.htm

Atividade 4: Criagdo de produtos

Os alunos, em grupos, receberdao uma hiperligacdo sobre os 5 grupos de
alimentos (https://wordwall.net/resource/16211109/food-groups)
(Anexo 1) e, com base nessa informacdo, analisardo a ementa da sua
escola e as ementas de vdrias outras escolas e explicardo por que razdo
essa ementa/essas ementas é/estdo adequadas ou ndo é/estdo



adequadas as recomendacgodes do video anterior e da imagem.

Os alunos elaborardo uma ementa semanal sauddvel para a sua
escola/familia, acompanhada de explicagcbes e imagens. Terdo de ter
cuidado para que esta ementa nao prejudique o planeta. Terao de
calcular as quantidades ideais para cada pessoa, de modo a evitar o
desperdicio de alimentos.

As ementas serdo acompanhadas de ilustracdes feitas pelos alunos para
fins informativos.

Atividade 5: Debate com encenagdio

- Debate por dramatizagdo: Assumir um papel no drgao diretivo local. As
qguestdes a debater sdo, por exemplo, mais comida vegetariana nas
escolas da cidade ou cantinas vegetarianas obrigatérias por razdes
ambientais.

Critérios de avaliacdo para os participantes no debate:

Abordar diretamente o tema.

Compreender a questdo de base.

Explicar claramente a sua posicao.

Apresentar um caso convincente, com provas especificas.
Explicar os pontos fracos da outra parte.
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Responder diretamente a critica da outra parte.

Atividade 6: Campanha de sensibilizacdo para a escassez de alimentos

Criar uma campanha de sensibilizagdo para a escassez de alimentos na
comunidade local. Durante esta fase, os alunos devem ser incentivados a
propor solugdes inovadoras para uma agricultura sustentdvel. Devem
também criar portefélios digitais, blogues ou paginas nas redes sociais
para documentar os seus progressos, partilhar as suas descobertas e os
produtos finais (menus saudaveis...).

Sera organizada uma atividade comunitaria durante a qual os alunos
apresentardo informacdes sobre o problema da alimentac¢do da
populagdo do planeta. Serdo também apresentadas as ementas e, em
colaboragdo com os pais, serdo preparados e vendidos pratos das
ementas. O dinheiro angariado serd doado a organizagGes que ajudam
pessoas que enfrentam caréncias alimentares.

Apreciacdo - Avaliagdo Observagdo continua dos professores, com revis@o e encorajamento.



Apresentagao -
Relatérios - Partilha

Extensoes - Outras
informagdes

Autoavaliagdo e avaliagdo pelos pares.

Durante este projeto, podem ser utilizadas avaliagcdoes formativas, tais
como questiondrios, reflexdes e pontos de controlo ao longo do projeto
para monitorizar os progressos e fornecer feedback.

Quase todas as actividades envolvem a apresentagéo e a partilha dos
resultados.

Os alunos podem resolver tarefas matematicas especificas, como o
calculo da pegada de carbono de varios alimentos ou a otimizacao de
processos de producdo alimentar utilizando a estatistica.



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
Formula¢ao do plano de acao

Principais etapas da abordagem de aprendizagem STEAME:
ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formulacgdo 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

Focalizagdo nas ligacGes com o curriculo oficial - Definicdo de metas e objectivos

4. Organizacdo das tarefas das partes envolvidas - Designacdo do coordenador - Locais de
trabalho, etc.

w

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

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com o mundo real - Reflexdo
2. Incentivo - Motivagao
3. Formulagdo de um problema (eventualmente por etapas ou fases) resultante do que precede

Desenvolvimento (pelos alunos) - Orientacéo e avaliacdo (em 9-11, pelos professores)

4. Criacdo de antecedentes - Pesquisa/recolha de informagdes

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

Observacao-Experimentacao - Conclusdes iniciais

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

10. Recolha de resultados / informag6es com base nos pontos 7, 8, 9

11. Primeira apresentacdao em grupo dos alunos

b
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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 conclusées, utilizando 12
14. AplicacGes no quotidiano - Sugestdes para desenvolver 9 (Empreendedorismo - Dias SIL)

Revisdo (por professores)

15. Rever o problema e revé-lo em condi¢cdes mais exigentes

Conclusdo do projeto (pelos alunos) - Orientacéio e avaliacéo (pelos professores)

16. Repetir os passos 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, tal como formulados em 15



17. Investigacao - Estudos de caso - Expansado - Novas teorias - Teste de novas conclusdes

18. Apresentacao das conclusdes - Tacticas de comunicagao.

ETAPA Ill: ACADEMIA STEAME AcgOes e cooperagao em projectos criativos para estudantes

Titulo do projeto:

Breve descricdo/esquema das disposi¢cdes organizacionais/responsabilidades pela acdo

ETAP | Actividades/etapas Actividades /Passos Actividades /Passos

A
Professor 1(P1) Por estudantes Professor 2 (P2)
Cooperagcao como P2 Grupo etario: CooperacaocomPle
e orientac¢do dos orientacdo dos estudantes
estudantes

A Preparacdo das etapas Cooperagao na etapa 3
1,2,3

B Orientacdo na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientacdo de apoio na

etapa 9

C Avaliagao criativa 11 Avaliagao criativa

D Orientacao 12 Orientacao

E Orientacao 13 (9+12) Orientacao

F Organizacao (SIL) 14 Organizacao (SIL)
O STEAME na Vida Reunido com O STEAME na Vida

representantes das
empresas

G Preparacdo da etapa 15 Cooperacao na etapa 15

H Orientacdo 16 (repeticao 5-11) Orientacdo de apoio

I Orientacao 17 Orientacao de apoio

K Avaliacdo criativa 18 Avaliacdo criativa
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Anexo 1

The DASH Diet
for Healthy Blood
Pressure

Follow these DASH (Dietary Approaches to Stop Hypertension)
guidelines for a healthier, more balanced diet

Fresh Fruits
= and Vegetables
Grains 47O & SERVINGS
& TD B SERVINGS OF EACH PER DAY
PER DAY

Lean
Protein

& OR LESS
SERVINGS
PER DAY Low-fat
Dairy
2 TO 3 SERVINGS
PER DAY
Legumes or ‘# -
A $ii OhioHealth
4TO 5 SERVINGS Trecover how the A7 H
PER WEEK Fats and Sweets triet can hele gou
T el Bl Sl Al

g, chiche alth.com

This ohoto bv unknown author is licensed under the terms CC BY-54

A fonte da imagem: https://wordwall.net/resource/16211109/food-groups
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