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ACADEMIA STEAME

CENARIO DE APRENDIZAGEM E CRIATIVIDADE (PLANO L&C) - NiVEL 2 PROFESSORES:

Escape Room na Sala de Aula

1. Visao Geral

Titulo

Questdo ou tema
conductor

Idades, Graus, ...

Duragdo, Cronologia,
Atividades

Alinhamento curricular
Colaboradores, parceiros

Resumo- Sinopse

Referéncias,
Agradecimentos

Escape Room na sala de aula

Composicdo de uma ou de um pequeno numero de questoes essenciais (ou
topicos relacionados)

Explorar a relagao entre a Matematica e a Fisica no 112 ano

15-16 11¢
2,5 Linha de tempo/quadro, 3
calenddrio

Ciéncias, tecnologia e matematica

Esta atividade pode ser implementada em qualquer disciplina ou em qualquer
quadro interdisciplinar e pode ser usada para rever tépicos. Neste caso, a
atividade é utilizada para explorar a relagdo entre a matematica e a fisica no
112 ano, normalmente leccionada de forma independente sem permitir que os
alunos se apercebam da sua associagdo. A matemadtica fornece as ferramentas
fundamentais para a compreensao e resolucdo de problemas em fisica.
Conceitos como o cdlculo, a dlgebra e a trigonometria sdo essenciais para
descrever e analisar fendmenos fisicos. Na fisica, estes principios matematicos
sao frequentemente utilizados para modelar e prever o comportamento de
varios sistemas, o que faz com que as duas disciplinas estejam intimamente
ligadas.

Os alunos-professores devem rever os curriculos de matematica e de fisica

2. Estrutura DA ACADEMIA STEAME®
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Cooperagao entre
professores

Organizagdao STEAME na
Vida (SilL)

Formulacdo do plano de
acao

Cooperagdo do professor 1 com o professor 2 no caso de elementos de
aprendizagem que envolvam duas disciplinas diferentes e cooperacgdo especifica
de tutoria por parte dos professores de servigo para os professores estudantes
Plano de trabalho e etapas com objectivos e actividades claros entre os
professores do servigo e os estudantes

Os professores de matemadtica e os professores de fisica podem cooperar para
criar exercicios ideais que reflitam melhor a relacdo entre a matematica e a
fisica.

Encontros com representantes de empresas/Aplicacbes no mundo real
Empreendedorismo - Dias STEAME na Vida (SiL)

Os professores de matematica e os professores de fisica devem cooperar para
alinhar as suas aulas.

Referéncia as Etapas e aos Passos do Quadro STEAME ACADEMY para a
aprendizagem STEAME baseada em projetos (Formulagdo do Plano de A¢do)

‘em desenvolvimento os elementos finais da estrutura

3. Objectivos e Metodologias

Metas e objetivos de
aprendizagem

Identificagcdo 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

Conhecimentos

@ Posicéo e movimento
Deslocagdo e distdncia
Velocidade e aceleragdo
Leis de Newton

Campo elétrico

Campo magnético

Campo eletromagnético

Habilidades
@ Resolver equagdes e inequagbes
@ Andlise completa de fungbes, fungdes polinomiais e fungbes
trigonométricas

@ Interpretagdo de problemas fisicos
@ Interpretacdo de problemas do mundo real
Atitudes

1. Compreender o papel da matemadtica no estudo da fisica
2. Trabalho colaborativo entre professores de diferentes disciplinas



Resultados da
aprendizagem e
resultados esperados

Conhecimentos prévios
e pré-requisitos

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios
Pedagdgicos

Definigdo dos resultados de aprendizagem utilizando verbos de a¢éo
1. 1.Rever conhecimentos de alguns tdpicos de matemdtica.
2. 2.Rever conhecimentos de alguns tdpicos de fisica.
3. 3.Explorar a relacdo entre alguns tépicos de matemdtica e de fisica.

Experiéncias prévias, conhecimentos e competéncias que os alunos devem trazer
para esta experiéncia de aprendizagem

@® Resolver equacdes e inequacdes

@® Fazer o estudo completo de fungdes

Estratégias, abordagens, métodos e/ou técnicas de ensino e aprendizagem para
atingir os objectivos de aprendizagem (uma atividade baseada em projectos
pode ajudar a desenvolver as competéncias, ou a gamificagdo, ou outros
meétodos, etc.)

Diferenciagdo da instrugcdo em fungdo das necessidades dos alunos (estilos de
aprendizagem, representa¢des multimodais, papéis para os alunos, etc.)
Envolvimento ativo dos alunos, trabalho individual em equipa e em sala de aula,
técnicas de apoio gradual, etc.

Esta metodologia de ensino é colaborativa e envolve uma combinagao de
actividades para rever os conceitos matematicos numa perspetiva fisica. Esta
atividade consiste em:
1. pré-teste no moodle: os alunos respondem a varias questdes de
verdadeiro/falso sobre os temas
2. preenchimento de uma ficha de grupo em papel: os alunos identificam o
grupo e os seus elementos
3. 5 desafios mais 1: os alunos seguem as instrucées e completam cada
desafio,
4. avaliacdo dos grupos: o desempenho e os conhecimentos dos alunos sdo
avaliados pelo professor,
5. osvencedores recebem um certificado de vencedor e um prémio
simbdlico: a chave para sair da sala de aula
6. pos-teste no moodle: os alunos respondem a perguntas de
verdadeiro/falso semelhantes as do pré-teste
7. avaliagdo da atividade no google forms: os alunos respondem a um
guestionario de satisfacdo sobre a atividade.

Para cada desafio, o professor fornece uma folha com instru¢ées. Cada grupo
termina os 5 desafios a sua velocidade até ao desafio 5+1, em que tem de
esperar que todos os grupos terminem o desafio anterior.

Desafio 1:

Uma caixa (denominada Desafio 1) com n (n=nUmero de grupos) sacos com 5
cartdes cada. Cada grupo retira um saco e responde as perguntas. As respostas
sdo escritas na folha do desafio e devolvidas ao professor. Em alternativa, pode

ser utilizada a APP MILAGE.

O professor deve redigir as perguntas e as respostas, relacionando a matematica



e a fisica.
Desafio 2: Correspondéncia
2 caixas:

Uma caixa (denominada Desafio 2A) com envelopes de plastico numerados de 1
a n (n=nuimero de grupos) com varios cartdes individuais com perguntas.

Outra caixa (denominada Desafio 2B) com envelopes de plastico numerados de 1
a n (n=ndmero de grupos) com mais cartdes individuais com as respostas do que

os cartdes com as perguntas.

Os alunos tém de fazer corresponder as perguntas as respostas corretas e
devolvé-las ao professor.

Em alternativa, pode ser utilizada a APP MILAGE.

O professor deve elaborar as perguntas e as respostas, relacionando a
matemadtica com a fisica.

Desafio 3:

O aluno retira de uma caixa um papel com palavras cruzadas (chamado Desafio
3)

Professor: Criar um jogo de palavras cruzadas que relacione a Matematica com a
Fisica

Em alternativa, pode ser utilizada a APP MILAGE.

Desafio 4:

O aluno desenha um papel com um caso pratico que relaciona a matematica e a
fisica a partir de uma caixa (denominado Desafio 4). Resolve-o no papel e explica

a resolucdo e devolve o papel ao professor. Em alternativa, pode ser utilizada a
APP MILAGE.

Desafio 5:
O aluno retira um trabalho de uma caixa (denominada Desafio 5) com instrucGes
para criar um problema, resolvé-lo e dar uma classificagao dos passos

necessarios para a sua resolucdo no trabalho. Devolve o trabalho ao professor.

Professor: Criar uma pdagina com as instrugdes e um espac¢o onde o aluno possa
escrever. Em alternativa, pode ser utilizada a APP MILAGE.

Desafio 5+1:

O aluno desenha um papel com uma pergunta geral sobre a relagdo entre a



4. Preparagao e meios

matematica e a fisica.
Tem de esperar que todos terminem o desafio anterior.

Professor: Criar uma pdgina com as instrugdes e um espa¢o onde o aluno possa
escrever. Em alternativa, a APP MILAGE pode ser utilizada depois.

Avaliagdo dos alunos:

O professor avaliara os grupos pelo tempo que demoraram a responder e pela
resposta em si.

Tempo: Minimo 1 e maximo n (n=numero de grupos).

Cotacdo para cada resposta. No ultimo desafio (5+1), apenas o primeiro grupo
gue responder ganha pontos.

Final=Tempo+Cotacao

Preparagdo, definigdo
do espacgo, dicas de
resolucao de problemas

Recursos, ferramentas,
material, acessorios,
equipamento

Saude e Seguranca

5. Implementagao

Procedimentos, espagos e preparagcdo de materiais

Ambiente na sala de aula, atividade ao ar livre, laboratdrio de informdtica,
ambiente hibrido, etc.

Preparar a turma para o trabalho de grupo. Todas as perguntas podem ser
respondidas utilizando papel e o telemdvel.

Instructional sources and digital material with the related references needed for
the implementation of the learning plan

Nao existem medidas de seguranca especificas exigidas pelo presente Plano de
L&C.

Atividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

Descrigcdo breve e exaustiva das actividades criativas, tarefas ou experiéncias de
aprendizagem (trabalho individual, em equipa ou em sala de aula)
Envolvimento e participagdo ativa através de prdticas prdticas
Feedback e reflexdo dos alunos sobre o seu pensamento, processo ou
aprendizagem.
Monitorizagdo da aprendizagem e avaliagdo do progresso dos alunos

Parte 1 - Preparagdo



Apreciagdo - Avaliacao

Apresentacao -
Relatdrios - Partilha

Extensoes - Outras
informagdes

Os professores de servigo, em colaboragGo com os professores de fisica,
selecionam as questdes que mais reflectem a relacdo entre a matemdtica e
a fisica.

Parte 2

Os professores de servigo criam todos os documentos necessdrios para os
desafios ou digitalizam-nos e inserem-nos na aplicagdo MILAGE.

Parte 3

O professor de servigo aplica a atividade na sala de aula.

Parte 4

O professor de servigo partilha os resultados com os alunos e promove a

reflexdo e o debate.

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

Os alunos-professores devem construir um ficheiro Geogebra, com as
propriedades exploradas

Os alunos professores devem construir um ficheiro Geogebra, com as
propriedades exploradas



Recursos para o desenvolvimento do modelo de plano de aprendizagem e criatividade

da ACADEMIA STEAME
No caso da aprendizagem através de actividades baseadas em projetos

Protétipo/Guido da ACADEMIA STEAME de Aprendizagem e Criatividade
Formulagdo do Plano de Agdo
Principais etapas da abordagem de aprendizagem STEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

Formulacdo de reflexdes iniciais sobre os sectores/areas tematicas a cobrir

Envolver o mundo do ambiente alargado / trabalho / empresas / pais / sociedade / ambiente / ética
Grupo etdrio-alvo dos alunos - Associacdo com o curriculo oficial - Definicdo de metas e objetivos
Organizacdo das tarefas das partes envolvidas - Designacao de Coordenador - Locais de trabalho, etc.

e

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

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com o mundo real - Reflexao

2. Incentivo - Motivagao

3. Formulagdo de um problema (possivelmente em etapas ou fases) resultante do acima
exposto

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

1. Criacdo de um contexto - Pesquisa / Recolha de informacao

Simplificar a questado - Configurar o problema com um numero limitado de requisitos

3. Criacdo de casos - Concecdo - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criagao

4. Construcdo - Fluxo de trabalho - Implementacdo de projectos

5. Observacdo-Experimentacdo - Conclusdes iniciais

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

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

8. Primeira apresenta¢do em grupo pelos alunos

N

Configuracéo e resultados (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacéo (pelos professores)

9. Configurar modelos STEAME para descrever / representar / ilustrar os resultados
10. Estudar os resultados de 9 e tirar conclusoes, utilizando 12
11. Aplicagdes no quotidiano - Sugestées para desenvolver 9 (Empreendedorismo - Dias SIL)

Revisdo (por professores)

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

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




13. Repetir as etapas 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, conforme formulado em 15
14. Investigacdo - Estudos de casos - Expansdo - Novas teorias - Teste de novas conclusdes
15. Apresentacao das conclusdes - Taticas de comunicagao.

ETAPA Illl: STEAME ACADEMY Ac¢0Oes e cooperagao em projetos criativos para
estudantes

Titulo do projeto:
Breve descricdo/esquema das disposi¢des organizacionais/responsabilidades pela a¢do

ETAP | Atividades /etapas Atividades /etapas Atividades /etapas
A Professor 1(P1) Por estudantes Professor 2 (P2)
Cooperagao com P2 Grupo etdrio: CooperagaocomPle
E orientacdo dos alunos Orientacdo dos alunos
A Preparacdo 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 Avaliacdo criativa 11 Avaliagdo criativa
D Orientagao 12 Orientagao
E Orientacao 13 (9+12) Orientagado
F Organizacdo (SIL) 14 Organizacdo (SIL)
STEAME na vida STEAME na vida
Reunido com representantes
das empresas
G Preparacdo da etapa 15 Cooperagao na etapa 15
H Orientacdo 16 (repeti¢do 5-11) Orientacgdo de apoio
I Orientagao 17 Orientac¢do de apoio
K Avaliagdo criativa 18 Avaliagdo criativa




