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Introducao

Num mundo em rapida evolugéo, moldado pela inovagao digital, desafios ambientais e
paisagens sociais em mudancga, a educacao deve fazer mais do que transmitir conhecimentos -
deve inspirar a curiosidade, alimentar a criatividade e cultivar o pensamento critico. O Curriculo
STEAMDIVE foi desenvolvido com estas ambigdes no seu nucleo, reunindo Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM) através de abordagens de
aprendizagem inclusivas, experimentais e centradas no aluno que reflectem a complexidade do
mundo real.

Este curriculo € um dos principais resultados do projeto STEAMDIVE (Diversity in STEAM),
uma iniciativa co-financiada pelo Programa Erasmus+ da Unidao Europeia. O projeto visa
combater a discriminagao e promover a aceitacdo da diversidade na educacéo, integrando a
arte, a tecnologia, a ciéncia e a gamificagado no processo de aprendizagem.

O projeto STEAMDIVE é um esfor¢o de colaboragéo entre varias instituicdes de renome em

toda a Europa, cada uma delas trazendo para o consércio uma experiéncia unica:

Fundagao para a Investigagcao e Tecnologia - Hellas (FORTH), Grécia: Um dos maiores
centros de investigagao da Grécia, conhecido pelo seu trabalho em informatica e ciéncias da

computacgao.

Centro de aprendizagem ao longo da vida de Oloklirosi, Grécia: Presta servigos de
educacao e formacgao profissional, centrando-se em temas modernos que satisfazem as

necessidades reais do mercado de trabalho.

Tehnicka Skola Zajecar, Sérvia: escola técnica que oferece formacao em engenharia

eletrotécnica, engenharia mecanica e trafego, com uma forte énfase na robética e mecatroénica.

Danmar Computers, Polonia: Empresa privada especializada na formacao profissional em

Tecnologias da Informacao e no desenvolvimento de e-learning e solugdes TIC personalizadas.

MUCUR Saglik Sosyal Egitim ve Yardimlagma Vakfi (MUSEV), Turquia: Uma fundacéo que
presta servicos nos dominios da saude, educagéao e juventude, centrada na solidariedade

cultural e no desenvolvimento profissional.
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Agrupamento de Escolas de Atouguia da Baleia, Portugal: Um agrupamento de escolas

que oferece educagao desde o pré-escolar até ao 9° ano, com énfase na criatividade, inovagao

e inclusao.

11.° Geniko Lykeio Irakliou, Grécia: Uma escola secundaria de orientagdo geral conhecida

pela sua filosofia inclusiva e pela sua participagdo em varios programas europeus.

Enraizado nos valores da equidade, diversidade e inovacgao, o curriculo STEAMDIVE enfatiza a
necessidade de tornar a educacéo cientifica e tecnolédgica acessivel e significativa para todos
os alunos, independentemente da sua origem ou capacidade. Incentiva os educadores a irem
além da instrucao tradicional, oferecendo ferramentas praticas, atividades e estratégias que
integram a expressao artistica, a reflexao critica, as ferramentas digitais e as pedagogias
inclusivas na pratica diaria da sala de aula.

Cada médulo do curriculo aborda uma faceta diferente do ensino STEAM - desde a promogao
da investigacao cientifica e o desenvolvimento de um espirito critico até ao envolvimento em
questdes da vida real e novas tecnologias de formas diferenciadas e participativas. Os
educadores sao encorajados a adaptar, remisturar e expandir estes materiais em resposta as
necessidades, interesses e contextos dos seus alunos.

Quer seja um educador a procura de novas ideias, um formador que apoia uma pedagogia
inclusiva ou um facilitador que promove a literacia digital e artistica, este curriculo foi concebido
para o capacitar, a si e aos seus alunos, a mergulharem no STEAM com confianga, objetivo e

imaginacéo.
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Médulo 1: Processos de investigagcao cientifica

Descrigao geral do bloco: O bloco curricular sobre "Processos de Investigagao
Cientifica" foi concebido para dotar os alunos de competéncias e conhecimentos
essenciais relacionados com a investigacao e a pesquisa cientificas. Este bloco esta
estruturado em trés secgdes interligadas, cada uma centrada em aspetos distintos do

método cientifico e das competéncias de investigagao.
Secc¢ao 1: O método cientifico:

Nesta seccdo, os alunos irdo aprofundar os passos fundamentais do método cientifico,
que inclui o desenvolvimento de hipoteses, a realizacdo de experiéncias, a recolha e
analise de dados e a obtencéo de conclusdes significativas. Através de atividades
praticas e experiéncias guiadas, os alunos adquirem uma compreensao profunda de
como formular questdes de investigagao, conceber experiéncias controladas e recolher
e interpretar dados de forma sistematica. Esta secgéo fornece os conhecimentos e

competéncias fundamentais necessarios para a investigagéo cientifica.
Secgao 2: Competéncias de investigagao:

Com base nos fundamentos estabelecidos na primeira seg¢édo, a segunda secao
enfatiza as principais competéncias de investigagado, como o raciocinio légico, o
pensamento critico, a resolugéo de problemas e a tomada de decisdes. Os alunos irdo
explorar a forma como estas competéncias sao aplicadas em contextos cientificos do
mundo real, aperfeicoando a sua capacidade de analisar problemas complexos, tomar
decisdes baseadas em provas e pensar criticamente sobre questdes cientificas. Esta

secao serve de ponte entre o conhecimento tedrico e a aplicagao pratica.
Seccgao 3: Projectos e aplicagées no mundo real:

A seccao final do curriculo incentiva os alunos a pér a prova os seus conhecimentos
e competéncias através de projectos interessantes e aplicagdes no mundo real. Os
alunos terao a oportunidade de trabalhar em experiéncias praticas e projetos de
criagcao que os desafiam a aplicar o método cientifico e as competéncias de
investigacao que adquiriram. Além disso, esta se¢ao realga a importancia de ligar os

conceitos cientificos a questdes da comunidade local, promovendo um sentido de
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da investigagao cientifica.

Ao longo deste bloco curricular, ha uma progresséao clara desde a compreensao do
quadro tedrico do método cientifico até ao desenvolvimento do pensamento critico e
das competéncias de resolugédo de problemas necessarias para uma investigagao
eficaz. Os projectos praticos e as ligagées a comunidade sdo o culminar pratico do
percurso de aprendizagem, reforgando a relevancia e a aplicabilidade dos processos

de investigagao cientifica na vida dos alunos.

Seccao 1: O método cientifico

Viséo geral da seccgéao: Esta seccao é dedicada a fornecer aos alunos uma
compreensao abrangente do método cientifico, um processo fundamental na
investigacao cientifica. O ambito da Secgéo 1 gira em torno da metodologia passo a
passo do método cientifico, capacitando os alunos para uma investigagao sistematica

e empirica.

A seccao comega com uma exploragao de como formular e aperfeigoar questoes de
investigac&o, encorajando os estudantes a pensar criticamente sobre os inquéritos
que desejam explorar. Os alunos mergulhardo entdo na arte de desenvolver
hipéteses e construir previsdes testaveis, promovendo a competéncia essencial de
formulacao de hipoteses. Seguem-se orientagdes praticas sobre a realizagao de
experiéncias, incluindo os aspectos criticos da concegao de experiéncias controladas,
selegéo de variaveis e recolha de dados precisos. A analise dos dados recolhidos é
outra componente central, com os alunos a aprenderem varias técnicas de
interpretacéo e visualizagado de conjuntos de dados. Finalmente, a sec¢ao culmina
com o processo de tirar conclusdes significativas e reconhecer as implicagées dos

resultados experimentais.

Ao longo da Secc¢éao 1, atividades praticas e experiéncias interactivas envolverao
ativamente os alunos na aplicagdo do método cientifico. Esta abordagem imersiva
garante que os alunos nao s6 compreendem os fundamentos teéricos da investigagao
cientifica, mas também adquirem as competéncias praticas necessarias para conduzir

as suas investigacdes de forma eficaz. Estas competéncias ndo sao apenas
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essenciais para o sucesso académico, mas tém também amplas aplicagdes na

resolucao de problemas do mundo real através da investigagdo empirica e do
pensamento critico.

Resultados da aprendizagem nos niveis 3 e 4 do QEQ h>ps:// uropa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf- levels

O aluno deve ser capaz de:

Desenvolver hipoteses: O aluno adquire a capacidade de formular hipoteses claras e
testaveis com base em questdes de investigagcao, demonstrando a sua capacidade
de identificar as variaveis envolvidas em investigacdes cientificas.

Realizar experiéncias controladas: Os alunos irdo adquirir as competéncias praticas
necessarias para conceber e realizar experiéncias controladas de forma eficaz. Isto
inclui a selecéo de variaveis, o desenvolvimento de procedimentos experimentais e a

criagao de controlos adequados.

Recolher e analisar dados: Os alunos demonstrarao competéncia na recolha de dados
através de varios métodos e ferramentas. Também desenvolverao a capacidade de
analisar os dados recolhidos, aplicar técnicas estatisticas relevantes e criar

representagdes visuais significativas.

Tirar conclusdes: Os alunos aperfeicoardo as suas capacidades de pensamento critico
para tirar conclusdes informadas e baseadas em provas a partir de resultados
experimentais. Compreenderao o significado das suas conclusdes e as suas

implicagdes para o conhecimento cientifico.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreender os
componentes basicos do
método cientifico,
incluindo questdes e
hipoteses de

investigacao.
Reconhecer a
importancia das
experiéncias
controladas na

investigacao cientifica

Identificar variaveis
independentes e
dependentes em
contextos
experimentais.

Compreender os
principios da recolha de
dados e o seu papel na
investigacéo empirica.

Compreender a
importancia da analise de
dados para tirar
conclusdes significativas.

Demonstrar proficiéncia
na formulagao de
hipoteses claras e
testaveis para
investigacoes
cientificas.

Desenvolver
competéncias basicas na
formulacdo de questdes e
hipoteses de investigagao.

Demonstrar a capacidade
de seguir procedimentos e
protocolos experimentais.

Praticar técnicas de
recolha de dados em
ambientes controlados.

Comecar a reconhecer
padroes e tendéncias
nos dados através de
uma analise simples.

Demonstrar uma
compreensao basica da
importancia da
investigacéo sistematica
em atividades cientificas.

Formular com
competéncia hipoteses
claras e testaveis para
investigacodes cientificas.

Aplicar competéncias de
pensamento critico

Demonstrar competéncia no
cumprimento de
procedimentos
experimentais e protocolos
de seguranga.

Demonstrar uma capacidade
emergente para aplicar o
pensamento critico a
questdes cientificas simples.

Comecar a comunicar
eficazmente os resultados e
as observacdes.

Desenvolver uma
compreensao fundamental
das consideragdes éticas na
investigacao cientifica.

Demonstrar um elevado nivel
de competéncia na realizacao
de experiéncias controladas
com precisao e exatidao.

Aplicar eficazmente o
pensamento critico e a
capacidade de resolucao de
problemas. Em investigacdes
cientificas complexas.

Demonstrar a capacidade de
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Aplicar competéncias de
raciocinio critico para
conceber experiéncias
controladas que, de
forma eficaz. Abordem
questdes de
investigacao.

Executar experiéncias
com precisao, incluindo a
selecao e a manipulagao
de variaveis.

Adquirir proficiéncia na
recolha de dados
utilizando varios
métodos e
instrumentos.

Analisar e interpretar
dados experimentais
utilizando técnicas
estatisticas adequadas.

Sintetizar os resultados
para tirar conclusdes
bem fundamentadas e
reconhecer as suas
implicacoes.

Conceber experiéncias
controladas que
efetivamente. Abordem as
questdes de investigacao.

Executar experiéncias
com precisao, incluindo a
selecao e a manipulagao
de variaveis.

Adquirir proficiéncia
avangada na recolha e
gestao de dados
utilizando varios métodos
e instrumentos.

Utilizar técnicas
estatisticas para analisar
e interpretar dados
experimentais
complexos.

Sintetizar os resultados
para tirar conclusdes
bem fundamentadas e
reconhecer as suas
implicacoes.

Demonstrar uma
comunicacao eficaz das
metodologias e resultados
da investigagao.

Comunicar os resultados da
investigacéo e as
metodologias de forma clara
e concisa, tanto por escrito
como verbalmente.

Demonstrar consciéncia ética
e responsabilidade em todas
as fases da investigacao
cientifica.

Participar em trabalhos
cientificos em colaboracéao e
contribuir eficazmente. Para
as equipas de investigacgao.
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Resultados de O aluno deve ser capaz de:

aprendizagem no . , D e

QpEQ 5 9 Demonstrar o dominio do método cientifico: Os alunos

demonstrardo um elevado nivel de proficiéncia em todos os
aspetos do método cientifico. Terao a capacidade de formular
hipéteses complexas e testaveis, conceber experiéncias
controladas complexas, recolher dados com precisao
utilizando métodos e instrumentos avangados, empregar
técnicas estatisticas sofisticadas para a analise de dados e
tirar conclusdes perspicazes com base em provas exaustivas.
Este nivel de dominio indica a sua aptidao para realizar
investigacdo empirica avangada, independentemente ou no
ambito de equipas de investigagao, e contribuir
significativamente para o avang¢o dos conhecimentos
cientificos.

Aplicar o Pensamento Critico Avangado: Os alunos
demonstrarao aptiddées avancadas de pensamento critico
avaliando criticamente a literatura cientifica existente,
identificando lacunas no conhecimento e formulando questdes
de investigagao que abordem essas lacunas. Demonstrardo a
capacidade de conceber experiéncias inovadoras e complexas
que desafiem os paradigmas estabelecidos e ultrapassem os
limites da investigag&o cientifica. Além disso, destacar-se-ao
na analise de dados, empregando métodos estatisticos
avangados para extrair conhecimentos significativos de
conjuntos de dados complexos. Este nivel de competéncia
reflete a sua capacidade para se envolverem em investigagcéo
cientifica de ponta e contribuirem com conhecimentos originais
para o dominio.

10
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investigacao.

Dominio de técnicas

Dominio da ética na
investigacao.

Experiéncia na
manipulacéo de
variaveis complexas.

Competéncias

literatura.

Dominio da

estatisticas avancadas. |dados complexos.

avangadas de revisdo da | comunicagéo

comunicagéo cientifica. |de resolugdo de

STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Conhecimento Skills Competéncias

Conhecimentos Competéncias Lideranca na concecao e

avancados de avancgadas de execugao da investigagao.

metodologia de concegao

: Experiéncia em colaboracao
experimental. . o
interdisciplinar.
Proficiéncia na anadlise de |, . ”
Lideranca ética na
investigacao.
Competéncias éticas na

. Z 5
conducao da investigagao. novacgao nas abordagens de

resolugao de problemas.
Dominio da avaliacao

critica da literatura. Gestao avangada de

projetos de investigacéo
Capacidades cientifica.

avangadas de a -
¢ Competéncia em matéria de

tutoria e orientacao de

cientifica. . . ) -
equipas de investigacao.

Capacidade inovadora

problemas.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

Contribuir para o avango do conhecimento cientifico: Os
alunos terao a capacidade de dar contribuigdes significativas
para o avango do conhecimento cientifico. Demonstrarao a
capacidade de conceber, planear e executar experiéncias
altamente complexas e inovadoras que ultrapassem os limites
dos paradigmas cientificos existentes. Além disso,
distinguir-se-ao na analise de conjuntos de dados intrincados
e multidimensionais, gerando novos conhecimentos e
publicando resultados originais de investigacdo em revistas
cientificas de renome. A este nivel, os alunos emergirdo como
lideres nos seus respectivos dominios, capazes de orientar e
ser mentores de outros na prossecucao de investigagao
cientifica de ponta.

11
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Experiéncia avangada
em metodologias de
investigacao, incluindo
abordagens
interdisciplinares.

Conhecimento profundo
dos modelos estatisticos
e das técnicas avangadas
de analise de dados.

Conhecimento
aprofundado das
consideragdes éticas em
contextos de investigacéo
complexos.

Conhecimento exaustivo
da literatura cientifica
atual e das tendéncias
emergentes.

Dominio de
instrumentos e
tecnologias avangadas
de investigacgao.

Experiéncia na
integracéo de
conhecimentos
interdisciplinares para
uma investigagao
inovadora.

Aptiddes avancadas de
concegao e execugao de
experiéncias em
investigacdo complexa.

Competéncia no
desenvolvimento e
aplicacado de métodos
inovadores de analise de
dados.

Lideranca ética em
praticas e principios de
investigacao.

Exceléncia na
comunicacao de conceitos
cientificos complexos a
publicos diversificados.

Gestao estratégica de
projetos de
investigacdo em
grande escala.

Mentoria e orientagcao de
equipas de investigacao
em investigagdes
pioneiras.

Lideranca na definicao da
direcao da investigacao
cientifica interdisciplinar.

Gestao estratégica de
programas de investigagao e
iniciativas de financiamento.

Gestéao ética das equipas de
investigacéo e adeséo aos
mais elevados padroes de
integridade cientifica.

Inovagéo no desenvolvimento
de novas metodologias e
abordagens de investigacgao.

Colaboracao eficaz e criagao
de parcerias com peritos em
diversos dominios.

Impacto global através da

divulgagao e aplicagao de

resultados de investigacao
inovadores.

12
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Ideias-chave

Seccao 1: O método cientifico - Ideias-chave

O método cientifico ndo € apenas um processo linear,
mas um processo ciclico que permite aos cientistas
aperfeicoar e alargar a sua compreensao dos fendbmenos.
E a pedra angular da investigagao cientifica moderna e
garante que as descobertas sao validas e reproduziveis.

Definigao:

O método cientifico € uma abordagem estruturada utilizada
pelos cientistas para explorar questdes sobre 0 mundo
natural. Envolve fazer observacgdes, formar hipoteses,
realizar experiéncias e tirar conclusées com base em
provas empiricas.

Etapas do método cientifico:

Observacgao: Tudo comega com uma observagao, muitas
vezes originada pela curiosidade. Pode ser tdo simples
como notar um padrao na natureza ou um comportamento
especifico num ambiente controlado.

Formacdo de perguntas: Depois de fazerem uma
observacgao, os cientistas colocam uma questdo para
compreender melhor o fendmeno. Por exemplo,
"Porque é que as macas caem das arvores?"

13
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Hipotese: Trata-se de um palpite ou previsdo sobre
relacdo entre variaveis. E uma afirmacdo que pode ser
testada, como "As macgas caem das arvores devido a
gravidade".

Experimentacdo: Os cientistas concebem experiéncias
para testar a validade da hipétese. Isto implica a criagao
de condigdes controladas, a recolha de dados e a garantia
de que a experiéncia pode ser repetida por outros.

- P

Foto de Louis Reed no Unsplash

Analise: Uma vez recolhidos os dados, é altura de os
analisar. Isto envolve a procura de padrdes, a realizacao
de calculos e a utilizacdo de métodos estatisticos para
determinar se os resultados s&o significativos.

Conclusédo: Com base na analise, € tirada uma
conclusdo. Esta conclusao apoia a hipotese, refuta-a ou
apela a uma investigagdo mais aprofundada.

Repito: a ciéncia é iterativa. Se uma hipétese for refutada,
forma-se uma nova e o processo recomega. Mesmo que a
hipétese seja apoiada, sdo efectuados mais testes para
solidificar as descobertas.

the European Union

14
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Importancia:

O método cientifico é crucial, pois fornece uma forma
padronizada para os investigadores investigarem
questdes. Esta padronizagao garante que as
experiéncias sao transparentes, repetiveis e podem ser
verificadas por outros, dando credibilidade aos
resultados.

Permite também a auto-correg¢ao. Se forem detectados
erros na investigagao, o método fornece um quadro para a
reavaliacao e o aperfeicoamento.

Aplicagao: O método cientifico € universal e pode ser
aplicado em varias disciplinas cientificas, desde a biologia
e a quimica a fisica e as ciéncias sociais. Os seus
principios sao fundamentais na investigagéo, garantindo
que as descobertas se baseiam em provas e ndo em mera
especulacao.

15
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Aplicagdes introdutérias| 2. A experiéncia do ovo flutuante

Objetivo: Demonstrar o conceito de densidade e
flutuabilidade utilizando materiais simples.

Procedimentos de aplicagao:
Encher dois copos com agua.

Adicione 3-4 colheres de sopa de sal a um dos copos e
mexa até dissolver.

Coloque cuidadosamente um ovo no copo com agua
pura e observe.

Em seguida, coloque 0 mesmo ovo no copo com agua
salgada e observe.

Materiais:

2 copos transparentes

Agua

Sal de mesa (3-4 colheres de sopa) 1 ovo cru
Tempo necessario: 20 minutos

Adaptacdes para a inclusao:

Para os alunos com deficiéncia visual, utilize materiais
tacteis como barro ou massa de modelar para criar
modelos do ovo e dos Oculos. Permita-lhes sentir a
diferenca de peso e textura.

Para os alunos com dificuldades motoras, ajude-os a verter
e a mexer, ou utilize recipientes maiores para facilitar o
manuseamento.

Resultado esperado:

O ovo afundar-se-a na agua pura, mas flutuara na agua
salgada.
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Isto deve-se ao facto de o sal aumentar a densidade da
agua, tornando o ovo flutuante.

2. A experiéncia das passas de uva dancgantes

Objetivo: Demonstrar o conceito de bolhas de gas e
flutuabilidade utilizando bebidas gaseificadas.

Procedimentos de aplicagao:

Encher um copo transparente com uma bebida gaseificada
(refrigerante ou agua com gas).

Deite uma mao cheia de passas no copo.
Observar o comportamento das passas durante os minutos

seguintes.

Materiais:

1 copo transparente

Bebida gaseificada (refrigerante ou agua com gas) Um
punhado de passas de uva

Tempo necessario: 15 minutos

Adaptagdes para a inclusao:

Para os alunos com deficiéncia auditiva, fornega instrugdes
escritas e recursos visuais para explicar o conceito.

Para os alunos com sensibilidades sensoriais, certifique-se
de que o ambiente é calmo e que a bebida utilizada nao
tem cheiro.

Resultado esperado:

Inicialmente, as passas de uva afundam-se no fundo. A
medida que as bolhas de gas da bebida gaseificada se
ligam as passas, estas sobem para o topo. Quando as
bolhas de gas rebentam, as passas voltam a afundar-se,
criando um efeito de "dancga".

Estas duas atividades sédo simples mas eficazes na
demonstracao de conceitos cientificos. Podem ser
facilmente organizadas numa sala de aula e séo
interessantes para alunos de todas as idades.
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Discussodes - Fornega 3 questdes de debate abertas centradas em
topicos, questdes ou implicagdes emergentes do conteudo
deste capitulo.

Importancia da replicabilidade na ciéncia

"Porque € que € essencial que as experiéncias cientificas
sejam replicaveis e que implicagdes podem surgir se nao
o forem?"

Esta pergunta aborda o principio fundamental do método
cientifico, realcando a importancia da repetibilidade.
Incentiva o debate sobre a credibilidade das conclusées, o
papel da reviséo pelos pares e as potenciais
consequéncias de resultados nao replicaveis.

2. Consideracdes éticas sobre a experimentacao

"Tendo em conta as etapas do método cientifico, em que
fases considera que as consideracbes éticas
desempenham um papel e como € que os investigadores
as devem abordar?"

Esta pergunta suscita um debate sobre os aspectos éticos
da investigagao cientifica. Permite aos participantes
explorar tépicos como o consentimento informado, o
tratamento de sujeitos experimentais (tanto humanos como
animais) e as potenciais implicagdes sociais de certas
descobertas.

3. O papel do insucesso na investigacao cientifica

"Como € que o conceito de 'falhar em frente' se aplica ao
meétodo cientifico e porque é que as falhas ou hipoteses
refutadas podem ser tdo valiosas como as experiéncias
bem sucedidas?"

Esta pergunta realca a natureza iterativa do método
cientifico e o valor de aprender com os erros. Incentiva o
debate sobre o papel do insucesso no progresso cientifico,
a forma como conduz ao aperfeicoamento e a melhoria, e
a sua importancia na promogao da inovagao.
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Métodos de avaliacao

1. Apresentagéo do portefélio: Documentagao da
experiéncia Descri¢cao:

e Os professores podem conceber e realizar as suas
proprias experiéncias simples utilizando as etapas
do método cientifico. Devem documentar cada etapa
do processo, desde a observacao até a concluséo, e
compila-las num portefélio. Este portefdlio pode
incluir fotografias, notas, graficos de dados e

quaisquer outros materiais relevantes.

Procedimento:

Os professores escolhem uma questéo cientifica ou uma

observacgao que lhes desperte curiosidade.

Formular uma hipétese relacionada com a sua pergunta.
Concebem e realizam uma experiéncia para testar a
hipotese.

Documentar cada passo, incluindo os materiais utilizados,
os procedimentos seguidos, os dados recolhidos e as
conclusdes tiradas.

Compilar toda a documentagao num portefélio coeso.
Apresentar o portefélio para avaliagao.

Critérios de avaliagao:

Clareza e pertinéncia da questao cientifica escolhida.
Formulagao légica da hipétese.

Rigor e exatidao no processo de experimentacéao.
Qualidade e organizagédo da documentagao.

Profundidade e perspicacia nas conclusdes tiradas.
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2. Diario de Reflexdo: Aplicagcao do método cientifico
Descricao:

Os professores manterao um diario de reflexdo durante
um periodo especifico, detalhando as suas observacoes
e pensamentos sobre a forma como o método cientifico é
aplicado em cenarios quotidianos ou em eventos atuais.

Procedimento:

Os professores fardo registos diarios ou semanais no seu
diario.

Cada entrada deve descrever um cenario da vida real ou
um acontecimento atual em que o método cientifico possa

ser aplicado ou tenha sido aplicado.

Os professores irao descrever em pormenor as suas ideias
sobre a forma como cada etapa do método cientifico é ou
poderia ser implementada no cenario descrito.

Refletir sobre as implicagbes, desafios ou resultados da
aplicagao do método cientifico nestes contextos.

Critérios de avaliagao:

Pertinéncia e variedade dos cenarios ou acontecimentos
escolhidos.

Profundidade de compreensao e aplicacdo do método
cientifico em diversos contextos.

Perspicacia e espirito critico demonstrados nas Reflexdes.
Consisténcia e profundidade dos registos no diario.
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Estratégias de
diferenciacao

Estratégias de diferenciacéo para o capitulo "Método
cientifico"

A diferenciagédo garante que todos os alunos,
independentemente das suas capacidades, culturas,
linguas e origens, tenham acesso as mesmas
oportunidades educativas. Eis como o conteudo e as
actividades do capitulo "Método cientifico" podem ser
adaptados:

1. Diferenciacao de capacidades:

Actividades simplificadas: Para os alunos com dificuldades
cognitivas, simplifique as experiéncias. Por exemplo, em
vez de uma experiéncia em varias etapas, concentre-se
numa unica etapa do método cientifico, como fazer
observacgoes.

Exemplo: Observar o crescimento de uma planta durante
uma semana e registar as observagdes através de
imagens ou frases simples.

Utilizagao da tecnologia: Para os alunos com deficiéncias
fisicas, tirar partido da tecnologia. As aplicagdes e o
software podem simular experiéncias, permitindo que
estes alunos participem sem manipulagao fisica.

Exemplo: Software de laboratério virtual onde os alunos
podem efetuar experiéncias quimicas em formato digital.

2.Diferenciagao cultural:

Exemplos culturalmente relevantes: Escolha experiéncias
ou exemplos que tenham impacto em diversas culturas.
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Exemplo: Estudar a ciéncia subjacente aos alimentos
tradicionais ou as praticas agricolas de varias culturas ao
discutir hipoteses e experiéncias.

Incorporar perspectivas globais: Discutir descobertas
cientificas e metodologias de diferentes culturas e
contextos histéricos.

Exemplo: Discutir o antigo método egipcio de
embalsamamento no contexto das primeiras experiéncias
cientificas.

3.Diferenciagao linguistica:

Recursos bilingues: Disponibilizar recursos em varias
linguas. Isto pode incluir textos traduzidos, glossarios ou
assistentes bilingues.

Exemplo: Disponibilizar um glossario de termos
cientificos em inglés e espanhol para uma turma com
alunos de lingua espanhola.

Auxilios visuais: Utilizar diagramas, fluxogramas e
representacdes pictoricas para explicar conceitos
complexos, ajudando os alunos que possam ter
dificuldades com a linguagem.

Exemplo: Um fluxograma que representa visualmente as
etapas do método cientifico, com um texto minimo.

4.Diferenciacao de fundo:

Aplicagdes do mundo real: Relacionar o conteudo com
cenarios do mundo real que se aplicam a alunos de
diversas origens.

Exemplo: Discutir a forma como o método cientifico é
utilizado na agricultura para alunos com formacao
agricola.

Trabalho de grupo inclusivo: Forme grupos diversificados
para atividades de grupo, assegurando uma mistura de
capacidades, culturas e origens. Isto promove a
aprendizagem entre pares e permite que os alunos
apresentem perspectivas diferentes.
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Exemplo: Numa turma com alunos de meios urbanos e
rurais, misture os grupos quando efetuar uma
experiéncia sobre a qualidade do solo. As diferentes
perspectivas podem conduzir a uma experiéncia mais
rica em debates e conclusdes.
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Recursos e 1.Simulagdes interactivas PhET
ferramentas . . . ,
Descrigao: Desenvolvido pela Universidade de Colorado
recomendados

Boulder, o PhET fornece simulagdes interativas gratuitas
de matematica e ciéncias. Estas simulagdes permitem que
os alunos se envolvam em conceitos cientificos complexos
de uma forma interactiva e visual.

Aplicacbes:

Os professores podem utilizar as simulagcées PhET para
demonstrar varios fendmenos cientificos, da fisica a
quimica.

Para o capitulo "Método cientifico", os professores
podem utilizar simulagdes para conceber experiéncias
virtuais, permitindo aos alunos testar hipéteses, recolher
dados e tirar conclusdes num ambiente digital
controlado.

Simulagdes interactivas PhET
2.Kahoot!

Descrigao: O Kahoot! € uma plataforma de
aprendizagem baseada em jogos que permite aos
professores criar questionarios, debates ou inquéritos.
Promove a participacao ativa e pode ser utilizado tanto
para avaliagdes formativas como sumativas.

Aplicacdes:

Depois de debater as etapas do método cientifico, os
professores podem criar um teste Kahoot! para avaliar a
compreensao dos alunos.

O Kahoot! também pode ser utilizado para promover
debates. Por exemplo, apds uma experiéncia, 0s
professores podem colocar perguntas abertas
relacionadas com as conclusoes tiradas e os alunos
podem responder em tempo real.

3.Padlet

Descricao: O Padlet € um quadro de avisos virtual em
linha onde os alunos e os professores podem colaborar
em tempo real. E uma ferramenta versatil que pode ser
utilizada para brainstorming, debates e partilha de
recursos.
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Aplicacoes:

Ao introduzir o capitulo "Método cientifico", os professores
podem criar um quadro no Padlet para os alunos
partilharem os seus conhecimentos prévios ou
experiéncias relacionadas com o tema.

Depois de realizarem as experiéncias, os alunos podem
utilizar o Padlet para partilhar as suas observagdes, dados
e conclusdes, permitindo a analise e o debate em
colaboracéo.

Tempo estimado: Introdugéo e cobertura do conteudo: 5-6

horas Actividades praticas e experiéncias:

6-7 horas Discussdes e praticas de

reflexdo: 2-3 horas

Métodos de avaliagao (formativa e sumativa): 3-4 horas
Estratégias de diferenciacado e adaptacdes: 2-3 horas
Utilizagao de recursos e ferramentas recomendados: 2-3

horas
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Secc¢ao 2: Competéncias de investigagcao

A seccao "Competéncias de investigagao" aprofunda as competéncias fundamentais
que estdo na base da investigacdo e compreensao cientificas. Em vez de se centrar
apenas nos passos processuais do método cientifico, esta secgao enfatiza as
capacidades cognitivas e analiticas que os cientistas, e na verdade todos os

pensadores criticos, devem cultivar.

No centro desta secgao esta a compreensao de que a investigacao cientifica ndo se
resume a seguir um conjunto de passos, mas sim a fazer as perguntas certas, abordar
0s problemas com um espirito aberto e critico e ser persistente perante os desafios.
Os alunos seréo introduzidos nas principais competéncias de investigagao, como o
raciocinio logico, onde aprenderao a tirar conclusdes a partir de dados ou premissas; o
pensamento critico, onde serao treinados para avaliar objetivamente a informacéao e
tomar decisdes informadas; a resolu¢ao de problemas, que os equipara com
ferramentas para abordar e resolver desafios; e a tomada de decisdes, onde

compreenderao a importancia de fazer escolhas baseadas em provas e raciocinios.

Ao longo desta secgao, os alunos participardo em actividades e debates que desafiam
0S seus preconceitos, aperfeicoam as suas capacidades analiticas e fomentam uma
curiosidade genuina sobre o mundo que os rodeia. No final desta secc¢ao, os alunos
terdo ndo s6 um conjunto de competéncias de investigagdo, mas também a confianga
necessaria para aplicar essas competéncias em varios contextos, dentro e fora do

dominio da ciéncia.
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Resultados da
aprendizagem nos
niveis 3 e 4 do QEQ
h>ps://europa.eu/europa
S
s/el/description-eight-eqf
- levels

O aluno deve ser capaz de:

Demonstrar uma compreensao fundamental das
competéncias cognitivas e analiticas essenciais para a
investigacao cientifica. Isto engloba conhecimentos
tedricos e factuais sobre as principais competéncias de
investigagao, incluindo o raciocinio légico, o pensamento
critico, a resolugao de problemas e a tomada de
decisdes. Os alunos devem ser capazes de aplicar estas
competéncias em varios contextos, utilizando
capacidades cognitivas como o pensamento légico e
criativo, bem como capacidades praticas que envolvem
destreza manual e a utilizagdo de métodos, materiais,
ferramentas e instrumentos. Além disso, os alunos
devem demonstrar um sentido de responsabilidade e
autonomia, capazes de aplicar os seus conhecimentos e
competéncias de forma independente e responsavel,
refletindo os principios fundamentais da investigacao
cientifica.

Conhecimento

Skills Competéncias
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Compreensao das
principais competéncias
de investigagao.

Familiaridade com os
principios do raciocinio
l6gico.

Dominio das técnicas
de pensamento critico.

Consciéncia das
metodologias de
resolugao de
problemas.

Conhecimento dos
processos de decisao
baseados em provas.

Compreenséao dos
principios fundamentais
da investigacao
cientifica.

Conhecer a aplicacao
de competéncias de
investigagcao em varios
contextos.

Aplicagéo do raciocinio
l6gico.

Avaliacéo critica da
informacgéo.

Técnicas eficazes de

resolugao de problemas.

Tomada de decisoes
com base em provas.

Utilizagao de métodos,
materiais, ferramentas e
instrumentos na
investigacéao cientifica.

Capacidade de colocar
questodes cientificas
pertinentes.

Capacidade de tirar
conclusdes a partir de
dados ou premissas.

Adaptabilidade na
aplicacao

Autonomia na realizacao de
investigacodes cientificas.

Responsabilidade na
aplicacao ética das
competéncias de
investigagao.

confianga na apresentacao e
defesa de resultados
cientificos.

Adaptabilidade na utilizag&o
de competéncias de
investigacéo em varias
disciplinas.

Capacidade de colaboragao
em projectos cientificos em
equipa.

Pratica reflexiva para avaliar
a propria compreensao e
abordagem.

Procura continua de
conhecimentos e melhoria
dos métodos de
investigacao.
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competéncias de Discernimento ético na
investigacdo em diversos |exploragéo e aplicagao
contextos. cientificas.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

O aluno deve ser capaz de:

Compreender e aplicar de forma abrangente as competéncias
cognitivas e praticas avangadas necessarias para conceber e
sustentar argumentos relacionados com a investigagao
cientifica. Isto implica ndo sé o dominio de técnicas de
investigacao especificas, mas também a capacidade de
integrar conhecimentos de varias fontes e de inovar na
aplicacao do processo de investigagéo. O aluno deve
demonstrar responsabilidade profissional, tomando decisdes
em contextos complexos e imprevisiveis. Além disso, deve ser
capaz de gerir e transformar contextos de trabalho ou de
estudo que exijam novas abordagens estratégicas e ser capaz
de supervisionar os parametros contextuais ou de equipa nas
investigacdes cientificas. Este nivel de competéncia significa
que o aluno possui as bases para a originalidade no
desenvolvimento e/ou aplicagao de ideias num dominio de
investigacao cientifica.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Conhecimento
avancgado das principais
competéncias de

investigacao.

Integragao de
técnicas de
raciocinio légico e

de pensamento
critico.

Conhecimento exaustivo
dos processos de
tomada de decisao

baseados em provas.

Conhecer as aplicagdes
inovadoras do processo
de investigagao cientifica.

Familiaridade com a
integracao de diversas
fontes de conhecimento
em investigacdes
cientificas.

Compreensao das
principais competéncias
de investigagao (do
QEQ 3 e 4).

Dominio das técnicas
de pensamento critico
(do QEQ 3 e 4).

Aplicagédo avangada do
raciocinio logico em
cenarios complexos.

Capacidade de integrar
diversas fontes de
conhecimento em
investigacdes cientificas.

Dominio da argumentagao
cientifica e da sua
sustentacao.

Capacidade de inovar na
aplicagao do processo de
inquérito.

Capacidade de gerir e
transformar contextos de
estudo imprevisiveis.

Aplicagéo do raciocinio
l6gico (do QEQ 3 e 4).

Técnicas eficazes de
resolucéo de problemas
(do QEQ 3 e 4).

Autonomia na supervisao
de investigagdes
cientificas complexas.

Responsabilidade
profissional na tomada de
decisdes em contextos
imprevisiveis.

Competéncia na gestao de
abordagens estratégicas em
novos contextos de estudo.

Capacidade de demonstrar
originalidade no
desenvolvimento e aplicagao
de ideias cientificas.

Discernimento ético na
exploragao e aplicacao
cientificas avangadas.

Autonomia na realizacao de
investigagdes cientificas (do
QEQ 3 e 4).

Responsabilidade na
aplicagao ética das
competéncias de
investigacao (do QEQ 3 e 4).
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O aluno deve ser capaz de:

Possuir conhecimentos avangados e compreensao critica dos
principios e metodologias da investigacao cientifica, que Ihes

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

permitam integrar conhecimentos de varias disciplinas e
aplica-los de forma coerente e abrangente. Devem ser
capazes de formular respostas a situagdes complexas e
imprevisiveis, demonstrando autonomia, responsabilidade e
inovacao em ambientes de investigacao profissionais ou
equivalentes. Além disso, o aluno deve ser capaz de analisar
criticamente, avaliar e sintetizar ideias novas e complexas,
contribuindo para o avango do processo de investigagao
cientifica. Este nivel de competéncia significa que o aluno é
capaz de gerir e transformar contextos de trabalho ou de
estudo que exigem novas abordagens estratégicas,
demonstrando lideran¢a no dominio da investigac&o cientifica.

Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreenséao avangada
dos principios cientificos
interdisciplinares.

Dominio das
metodologias de
investigagao cientifica.

Conhecimento profundo
das aplicacdes
inovadoras na
investigacéao cientifica.

Integragao de técnicas
de raciocinio légico e de
pensamento critico (do
QEQ 5).

Competéncia na
formulacao de respostas a
desafios cientificos
complexos.

Aptidao avancada para
analisar criticamente,
avaliar e sintetizar
novas ideias.

Dominio da lideranca e
gestao de abordagens
estratégicas na

investigacéao cientifica.

Aplicagédo avangada do
raciocinio logico em
situacbes complexas

Lideranga na gestao e
transformacao de ambientes
complexos de investigagao
cientifica.

Autonomia e inovagao em
contextos de investigagao
profissionais ou equivalentes.

Capacidade de contribuir
significativamente para o
avango do processo de
investigacéao cientifica.

Autonomia na supervisao de
investigacdes cientificas
complexas (do QEQ 5).
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Conhecimento de

cientifica (do QEQ 5).

Compreenséo das
principais competéncias
de investigagao (do
QEQ 3 e 4).

aplicag¢des inovadoras do
processo de investigagao

Responsabilidade
profissional na tomada de
decisdes em contextos
imprevisiveis (do QEQ 5).

cenarios (do QEQ 5).

Aptidao para integrar
diversas fontes de
conhecimento em
investigacdes cientificas
(do QEQ 5).

Discernimento ético na
exploragao e aplicagao
cientificas avancgadas (do

Aplicacdo do raciocinio QEQ 38&4).

l6gico (do QEQ 3 e 4).

Ideias-chave

Observacéo:

A observacgao é fundamental no processo de investigacao
cientifica. Envolve o ato de reparar e registar eventos,
comportamentos ou condi¢cdes e depois analisar essa
informacéo. As observagdes podem ser tanto qualitativas,
quando descrevem as qualidades de algo, como
quantitativas, quando medem e quantificam coisas. E o
primeiro passo na recolha de dados e pode ser utilizado
para gerar hipoteses.

Pensamento critico:

O pensamento critico no contexto da investigagao
cientifica significa a capacidade de pensar clara e
racionalmente sobre o que fazer ou em que acreditar.
Inclui a capacidade de se envolver em pensamento
reflexivo e independente. Um pensador critico é capaz
de deduzir consequéncias do que sabe, e sabe como
utilizar a informacéao para resolver problemas.
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Foto de Kenny Eliason no Unsplash
Resolugao de problemas:

Este € um passo para além da observacgao e do
pensamento critico. Uma vez identificado um problema, os
cientistas utilizam os seus conhecimentos e competéncias
para

encontrar uma solugao. A resolucao de problemas na
investigagao cientifica envolve muitas vezes a

formulagédo de uma hipétese, o seu teste através de
experiéncias e a analise dos resultados. E uma
abordagem sistematica para ultrapassar desafios e
encontrar solugoes.

Analise de dados:

Depois de recolher dados através de observagao e
experimentacao, o passo seguinte € analisa-los. A analise
de dados envolve a inspegao, limpeza e interpretacéo de
dados para descobrir informacdes significativas, tirar
conclusdes e apoiar a tomada de decisdes.

E uma forma de compreender os padrdes e as tendéncias
nos dados, 0 que pode conduzir a novas perspectivas e
conhecimentos.
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Foto de UX Indonesia on Unsplash

Experimentacéo:

A experimentagao € um meétodo pratico de investigagao
cientifica. Envolve o teste de uma hipotese através da
realizacao de experiéncias.

Através da experimentagao, os cientistas podem
estabelecer relagdes de causa e efeito entre variaveis. E
uma forma de testar previsdes e validar ou refutar uma
hipotese.

Formacao de hipoteses:

Uma hipotese € um palpite ou uma previsao sobre a
relagdo entre duas ou mais variaveis. Baseia-se em
observacdes e no conhecimento do tépico. A formacao de
uma hipoétese é crucial, uma vez que orienta a
investigacao e define a diregdo da experimentacgao.

Investigagéo e estudo:

Para além da experimentagao pratica, a investigagao
cientifica também envolve investigagao e estudo
aprofundados. Isto pode incluir a leitura de literatura
cientifica, o estudo de resultados de investigacoes
anteriores e a recolha de informacdes de base. Ajuda os
cientistas a compreender o contexto da sua investigacao
e a desenvolver os conhecimentos existentes.

Colaboragao e comunicacgao:
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A ciéncia é frequentemente um esforgco de colaboracio. Os
cientistas trabalham em conjunto, partilham as suas
descobertas e baseiam-se na investigagao uns dos outros.
A comunicacao é fundamental neste processo, quer se de
escrever um trabalho de investigagao, de fazer uma
apresentacao numa conferéncia ou de discutir

resultados com os seus pares.
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Aplicagdes introdutérias

Atividade de mergulho de dados

Objetivo: Familiarizar os professores com o processo de
recolha, analise e interpretagao de dados.

Materiais:

Um conjunto de dados (pelo menos 2 por grupo)
Papel milimétrico ou papel de carta

Lapis ou marcadores
Procedimento:

Dividir os professores em pequenos grupos e fornecer a
cada grupo um conjunto de dados.

Instrua cada grupo a langar os dados 50 vezes e a
registar os resultados.

Utilizando o papel quadriculado, cada grupo deve criar um
grafico de barras que represente a frequéncia de cada
numero rolado.

Depois de todos os grupos terem terminado, discutam os
resultados. Que numeros surgiram com mais frequéncia?
Houve alguma surpresa?

Discutir o conceito de probabilidade e a forma como
ensaios repetidos podem dar uma imagem mais clara dos
resultados esperados.

Tempo necessario: 30 minutos

Adaptagdes para a inclusao:

Para os professores com problemas de mobilidade,
considere a possibilidade de utilizar aplicagdes eletronicas
de langamento de dados.

Para os professores com deficiéncias visuais, fornecer
dados tacteis ou utilizar aplicagdes baseadas em audio.

Cenario de teste de hipdteses
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Objetivo: Compreender o processo de formagao de uma
hipétese e de a testar.

Materiais:
Uma moeda

Um caderno para registar os resultados

Procedimento:

Coloca uma questao: "A moeda € justa ou esta inclinada
para cara ou coroa?"

Peca aos professores que formulem uma hipétese com
base nas suas ideias iniciais.

Instrua os professores a langarem a moeda 100 vezes e
a registarem os resultados.

Analisar os resultados. O resultado foi préximo de 50/50
para cara e coroa? Se nao, discuta as possiveis razoes.

Discuta a importancia do tamanho da amostra no teste de
hipoteses. Os resultados seriam mais fiaveis se a moeda
fosse atirada 1.000 vezes? 10.000 vezes?

Tempo necessario: 45 minutos

Adaptacdes para a inclusao:

Para os professores com problemas de mobilidade,
considere a possibilidade de utilizar aplicagdes electronicas
de recolha de moedas.

Para os professores com deficiéncia visual, utilize moedas
com carateristicas tacteis distintas ou aplicagcbes baseadas
em audio.
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Discussodes Observacao e preconceito:

"Como € que os preconceitos pessoais podem influenciar
as nossas observagdes numa investigagao cientifica?
Podes dar exemplos da tua experiéncia pessoal ou de
acontecimentos historicos em que um preconceito pode
ter afetado o resultado de uma observagao ou
experiéncia?"

Importéncia da analise de dados:

"Na era digital atual, temos acesso a grandes quantidades
de dados. Como é que o papel da analise de dados na
investigacao cientifica evoluiu com o advento da
tecnologia? Quais sédo as potenciais desvantagens de ter
demasiados dados mas nao ter conhecimentos
suficientes?"

Etica na experimentagao:

"Considera as implicagdes éticas das experiéncias
cientificas. Existem limites para o que devemos explorar ou
testar em nome da ciéncia? Como podemos equilibrar a
procura de conhecimento com consideragoes éticas?"

38



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by

the European Union

Métodos de avaliacao

Apresentagao do portefdlio:

Objetivo: Avaliar a capacidade do professor para aplicar
competéncias de investigagcdo num contexto pratico.

Descricao:

Os professores devem criar um portefélio que inclua uma
série de observagoes que fizeram durante uma semana,
seguido de uma hipotese baseada nessas observacgoes.

Em seguida, devem conceber uma experiéncia simples
para testar esta hipotese, recolher dados e analisar os
resultados.

O Portefdlio deve terminar com uma Reflexao sobre o
processo, discutindo os desafios enfrentados, os
conhecimentos adquiridos e as implicacdes das suas
conclusdes.

Critérios de avaliagao:

Qualidade e clareza das observagoes.
Pertinéncia e viabilidade da hipdtese.

Solidez do projeto experimental.

Exatiddo na analise dos dados

Profundidade da reflexdo e dos conhecimentos.
Apresentagao do grupo:

Objetivo: Avaliar a compreensao que o professor tem das
competéncias de investigagcao e a sua capacidade de
comunicar ideias complexas.

Descricao:
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Os professores séo divididos em grupos e recebem um
tema relacionado com a investigacao cientifica.

Cada grupo tem a tarefa de pesquisar o tema, discutir a
sua relevancia e apresentar as suas conclusdes a turma.

A apresentagao deve incluir exemplos do mundo real,
desafios potenciais no terreno e implicagdes futuras.

Critérios de avaliagao:
Profundidade da investigacdo e compreenséao do
tema. Clareza e organizagao da apresentacgao.

Capacidade de responder a perguntas e de participar em
debates significativos.

Utilizacdo de exemplos e estudos de casos pertinentes.
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Estratégias de Habilidades diversas:

diferenciacao , . A
Tecnologia adaptativa: Para os alunos com deficiéncias

fisicas, utilizar ferramentas de tecnologia adaptativa. Por ,
o software de reconhecimento de voz pode ajudar os
alunos que tém dificuldade em escrever, permitindo-lhes
vocalizar as suas observagdes e hipoteses.

Auxilios visuais: Para os alunos com deficiéncias
auditivas, certifique-se de que os videos ou recursos
multimédia tém legendas. Além disso, utilize ajudas
visuais como graficos, diagramas e infografias para
complementar as informagdes auditivas.

Exemplo: Na atividade "Data Dive", os alunos com
problemas de mobilidade podem utilizar aplicacdes
digitais de langcamento de dados. Os alunos com
deficiéncias visuais podem utilizar dados tacteis ou
aplicagdes que anunciem o resultado de forma audivel.

Culturas diversas:

Relevancia cultural: Incorporar exemplos e estudos de
casos de varias culturas. Isto ndo s6 torna o conteudo
mais relacionavel, como também realca a natureza
universal da investigacao cientifica.

Respeito pelas tradicbes: Ao mesmo tempo que se da
énfase ao método cientifico, reconhece-se e respeita-se o
conhecimento tradicional e os métodos indigenas de
investigacao.
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Exemplo: Ao discutir a observagdo, sublinhe como
diferentes culturas observaram e documentaram eventos
astrondmicos, o que levou a calendarios antigos e a
meétodos de contagem do tempo.

Linguas diversas:

Recursos multilingues: Disponibilizar recursos em varias
linguas, assegurando que os alunos que n&o sao falantes
nativos de inglés possam aceder aos conteudos na sua
lingua preferida.

Glossarios: Incluir glossarios de termos-chave,
assegurando que as barreiras linguisticas nao impedem a
compreensao.

Exemplo: Para o "Cenario de Teste de Hipoteses", forneca
instrugdes e perguntas de discussao em varias linguas
para atender a uma turma multilingue.

Antecedentes diversos:

Contexto do mundo real: Enquadrar os conceitos em
contextos do mundo real que sejam compreensiveis para
os alunos de diversas origens socioeconomicas.

Agrupamento flexivel: Alterar regularmente a composigao
dos grupos para as atividades de grupo, assegurando que
os alunos interagem com colegas diferentes e beneficiam
de perspetivas variadas.

Exemplo: Na "Apresentacdo em grupo", atribua temas que
abordem questdes do mundo real que afetam diferentes
comunidades, como a escassez de agua ou a poluigao
urbana. Isto permite que os alunos de diferentes origens
apresentem as suas perspetivas e ideias unicas.
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Recursos e
ferramentas
recomendados

Formularios Google:

Descrigao: O Google Forms € uma ferramenta versatil que
permite aos utilizadores criar inquéritos, questionarios e
formularios. E particularmente util para a recolha de dados
em investigagdes cientificas.

Aplicagdes: Os professores podem utilizar o Google Forms
para conceber inquéritos para estudos de observacéo,
recolher dados de experiéncias ou até mesmo fazer testes
aos alunos sobre conceitos-chave. As respostas sao
automaticamente recolhidas numa folha de calculo,
facilitando a analise dos dados.

Tableau Public:

Descricao: O Tableau Public € um software de
visualizagcado de dados que permite aos utilizadores criar
dashboards interativos e partilhaveis. E uma ferramenta
poderosa para a analise e representagao de dados.

Aplicacdes: Apos a recolha de dados, os professores
podem utilizar o Tableau para visualizar as suas
descobertas, identificar padrées e obter informacdes. E
especialmente util para conjuntos de dados complexos em
que a representagao visual pode ajudar a compreender.

Kahoot!

Descricao: Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos utilizada como tecnologia educativa em
escolas e outras instituicbes de ensino. Permite aos
utilizadores criar questionarios em que os participantes
podem participar e competir em tempo real.

Aplicagdes: Para reforgar os conceitos ensinados no
capitulo, os professores podem criar questionarios
Kahoot! E uma forma cativante de avaliar a compreensao,
promover a participagao ativa e fornecer feedback
imediato.
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Tempo estimado: Para cobrir adequadamente o conteudo e as atividades
deste capitulo, estima-se que serdo necessarias cerca de
12-15 horas.

Esta estimativa inclui tempo para palestras, atividades
praticas, discussdes em grupo, reflexdes individuais e
avaliagoes.

Seccao 3: Projetos e aplicagées no mundo real

Descri¢cao geral da secc¢ao: Nesta secc¢édo, o foco passa da compreenséo tedrica e das
competéncias fundamentais para a aplicagao pratica da investigagéo cientifica em
cenarios do mundo real. Os projectos e as aplicagdes no mundo real servem de ponte
entre conceitos abstractos e resultados tangiveis, realgcando a importancia e a
relevancia da investigacao cientifica na nossa vida quotidiana e em varios dominios

profissionais.

Os professores serao apresentados a uma série de atividades de aprendizagem
baseadas em projetos, cada uma delas concebida para responder a desafios ou
questdes especificas do mundo real. Estes projetos abrangem uma série de topicos,
desde estudos ambientais e ciéncias da saude a tecnologia e questdes sociais.
Através destes projectos, os professores terdo a oportunidade de aplicar as
competéncias de investigagcdo que , colaborar com os colegas e envolver-se no
pensamento critico e na resolugédo de problemas. A secgao tem como objetivo realgar
a versatilidade da investigacao cientifica e inspirar os professores a integrar estes
métodos nas suas proprias salas de aula, promovendo uma cultura de curiosidade,

exploragao e inovagao entre os seus alunos.
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Resultados de
aprendizagem no QEQ
3ed

O aluno deve ser capaz de: compreender 0s principios
fundamentais da investigacdo cientifica em contextos
do mundo real. Devem ser capazes de participar em
atividades basicas baseadas em projetos,
demonstrando a capacidade de observar, recolher e
interpretar dados de situacdes do quotidiano. A este
nivel, os alunos devem também mostrar uma
capacidade basica para colaborar com os colegas,
partilhar resultados e tirar conclusdes simples com base
em provas.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Principios basicos da
investigacéao cientifica.

Compreenséao dos
métodos de recolha de
dados.

Familiaridade com
cenarios cientificos do
mundo real.

Introducéo a
aprendizagem baseada
em projectos.

Conceitos de
observacao e de
interpretacéo.

Fundamentos da
formulagao de
hipoteses.

Consciéncia das
consideragdes éticas na
investigacao.

Capacidade de efetuar
experiéncias simples.

Recolha de dados e
analise de base.

Colaboragao em projectos
de grupo.

Comunicagao efectiva de
resultados.

Aplicacdo de técnicas de
observagao.

Utilizagao de ferramentas
e tecnologias de base
para a investigagao.

Tirar conclusdes a partir
das provas recolhidas.

Responsabilidade
demonstrada na recolha e
analise de dados.

Capacidade de trabalhar em
colaboracdo em equipas
diversificadas.

Consideracgoes éticas nas
actividades de investigacao.

Autoavaliagao do seu
proprio trabalho e dos seus
resultados.

Adaptabilidade a diferentes
cenarios do mundo real.

Envolvimento na
aprendizagem continua
através da investigacgao.

Aplicacédo de conhecimentos
e competéncias em contextos
praticos.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ S5

O aluno deve ser capaz de: conceber e executar projectos
mais complexos que respondam a desafios do mundo real.
Demonstrar uma compreenséo mais profunda do método
cientifico, revelando a capacidade de formular hipoteses,
conceber experiéncias e analisar os resultados de forma
critica. A este nivel, os alunos devem também ser habeis na
utilizagao de varias ferramentas e tecnologias para ajudar na
recolha e interpretacdo de dados e devem ser capazes de
comunicar eficazmente as suas conclusées a um publico mais
vasto.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreensao avangada
do método cientifico.

Conhecimento
aprofundado das técnicas
de analise de dados. (do
QEQ 3&4)

Compreenséo global de
conceitos cientificos
interdisciplinares.

Conhecimento das
ferramentas e
tecnologias mais
recentes no dominio da
investigacao.

Compreenséao das
implicagdes mais vastas
das descobertas
cientificas.

Familiaridade com a
gestao de projectos de
investigacao cientifica.

Principios basicos da
investigacao cientifica.
(do QEQ 38&4)

Exploragao de dilemas
éticos em cenarios de
investigacdo avangada.

Competéncia na concegao

€ execucao de
experiéncias complexas.

Analise e interpretagao
avangadas de dados. (do
QEQ 3&4)

Capacidade de utilizar
ferramentas e software
especializados para a
investigacao.

Apresentacgéao e
comunicacgao eficazes de
informagdes complexas
resultados.

Avaliacéo critica das
metodologias de
investigacao.

Colaboracao em
projectos de
investigacao
interdisciplinares.

Recolha de dados em
ambientes diversificados
e dificeis. (do QEQ 3&4)

Formulagao e teste de
hipoteses inovadoras.

Lideranga comprovada em
projetos de investigacéo
cientifica.

Tomada de decisbes éticas
em cenarios de investigacao
complexos.

Capacidade para integrar
o feedback e melhorar
continuamente as
metodologias de
investigagao.

Responsabilidade
demonstrada na recolha e
analise de dados. (do QEQ
38&4)

Adaptabilidade a evolugao
dos desafios e ambientes
cientificos.

Envolvimento em
revisdes pelos pares e
criticas construtivas.

Aplicagao dos
conhecimentos em cenarios
reais e com impacto.

Capacidade de trabalhar em
colaboracdo em equipas
diversificadas. (do QEQ 3&4)

Empenho na aprendizagem
ao longo da vida e no
desenvolvimento profissional
no dominio da investigagao
cientifica.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de: O aluno deve ser capaz de
liderar e gerir projectos cientificos abrangentes, centrados
em aplicagées no mundo real. Devera demonstrar
capacidades avangadas de pensamento critico, de resolucao
de problemas e de tomada de decisdes. A este nivel, o aluno
deve ser capaz de integrar conhecimentos interdisciplinares,
colaborar com peritos de varios dominios e inovar em
solugdes para problemas complexos do mundo real. Devem
também demonstrar consideracdes éticas na sua
investigacao e ser capaz de avaliar as implicagbes mais
vastas das suas descobertas na sociedade e no ambiente

Conhecimento

Skills Competéncias
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Dominio de teorias e
metodologias cientificas
avancadas.

Compreenséo global
das implicacdes da
investigacao
interdisciplinar.

Conhecimento
aprofundado das técnicas|
de analise de dados. (do
QEQ 3&4)

Sensibilizagdo para as
tendéncias e desafios
mundiais no dominio da
investigacao cientifica.

Exploracao de dilemas
éticos em cenarios de
investigacéo avancgada.
(do QEQ 5)

Compreenséo profunda
das trajectérias
histéricas e futuras da
investigacéao cientifica.

Principios basicos da
investigacao cientifica.
(do QEQ 38&4)

Compreenséo das
implicagdes societais e
ambientais mais vastas
das descobertas
cientificas. (do QEQ 5)

Familiaridade
corte-

com 0

Experiéncia na concegéo,
lideranca e gestao de
projectos de investigagao
cientifica abrangentes.

Proficiéncia na utilizagao
de ferramentas e
tecnologias avangadas
para a analise de dados
complexos.

Capacidade de sintetizar e
integrar conhecimentos de
varias disciplinas.

Analise e interpretagao
avangadas de dados. (do
QEQ 3&4)

Avaliacéo critica e
adaptacao de
metodologias de
investigacdo em
evolugao. (do QEQ 5)

Apresentacio e
comunicacao eficazes de
conclusdes complexas e
matizadas a publicos
diversificados.

Formulacao e teste de
hipéteses inovadoras. (do
QEQ 5)

Dominio dos
processos de
avaliagao pelos
pares e das
publicacbes
académicas.

Colaboracao a nivel
mundial e

Lideranga e inovagéo
demonstradas em
atividades de investigacao
cientifica de alto nivel.

Tomada de decisbes éticas
e integridade em cenarios
de investigagcao complexos e
sensiveis.

Capacidade para orientar,
guiar e inspirar 0os
investigadores juniores e os
seus pares.

Responsabilidade
demonstrada na recolha e
analise de dados. (do QEQ
38&4)

Adaptabilidade e resiliéncia
face aos desafios e
incertezas cientificas.

Participacdo em
comunidades e redes
cientificas mundiais.

Capacidade para integrar o
feedback e melhorar
continuamente as
metodologias de
investigagao. (do QEQ 5)

Empenho em fazer avancgar
as fronteiras do
conhecimento e contribuir
para o progresso da
sociedade.

Aplicagao de
conhecimentos em cenarios
reais e com impacto, com
énfase na sustentabilidade
e na ética. (do QEQ 5)
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ferramentas, iniciativas de Dedicagao ao longo da vida

tecnologias e inovagdes |investigagao ao desenvolvimento

de ponta no dominio da |transculturais. profissional e a manter-se a

emergentes.

par das tendéncias cientificas

Ideias-chave

Integracao interdisciplinar:

No dominio da investigagao cientifica, o conhecimento
isolado ja nao é suficiente. As complexidades dos
desafios modernos exigem uma abordagem holistica que
recorra a multiplas disciplinas. Este capitulo sublinha a
vitalidade da integracgéo interdisciplinar, onde a biologia
se pode cruzar com a tecnologia, ou onde a fisica pode
encontrar relevancia nas ciéncias sociais. Ao juntarem
diversas vertentes do conhecimento, os investigadores
podem criar solu¢gdes mais abrangentes e obter
conhecimentos mais profundos sobre problemas
multifacetados.

Aprendizagem baseada em projetos (PBL):

A aprendizagem mecanica tradicional tem as suas
limitacbes, especialmente no mundo dinamico da
investigacao cientifica. A aprendizagem baseada em
projectos € uma abordagem pedagogica que coloca os
alunos no centro dos desafios do mundo real. Em vez da
absorgao passiva de informacao, a ABP encoraja a
exploracgédo ativa, a resolugao de problemas e o
pensamento critico. Os alunos embarcam em projectos
gue espelham cenarios da vida real, permitindo-lhes
aplicar conceitos tedricos em contextos tangiveis. Esta
experiéncia de aprendizagem imersiva nao sé solidifica a
sua compreensao, como também os equipa com
competéncias praticas essenciais para as suas carreiras
futuras.
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Consideracgoes éticas:

A ciéncia, com o seu vasto potencial, também traz
consigo dilemas éticos. A medida que os investigadores
ultrapassam os limites, debatem-se frequentemente com
questdes morais sobre as implicagdes do seu trabalho.
Este capitulo aprofunda estes dilemas éticos, guiando os
alunos através das responsabilidades que tém. Desde a
ética da edicido genética até as implicagdes morais da
inteligéncia artificial, o capitulo langa luz sobre o delicado
equilibrio entre inovagao e moralidade. Salienta a
necessidade de os investigadores serem conscienciosos,
assegurando que as suas actividades beneficiam a
humanidade sem comprometer os padrdes éticos.

Desafios globais:

O nosso planeta enfrenta desafios sem precedentes,
desde a ameacga iminente das alteragdes climaticas até a
intrincada teia de disparidades socioecondmicas. A
investigacao cientifica esta na vanguarda da abordagem
destas questdes globais. Este capitulo destaca o papel
fundamental que os investigadores desempenham na
decifragao e atenuacao destes desafios. Ao colaborar
além fronteiras, reunir recursos e partilhar conhecimentos,
a comunidade cientifica global esforgca-se por encontrar
solugdes que transcendam as fronteiras geograficas e
beneficiem a humanidade em geral.
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Tecnologias inovadoras:A revolugao digital deu inicio a
uma nova era de investigacao cientifica. Este capitulo
apresenta aos alunos a multiplicidade de tecnologias que
estdo a remodelar o panorama da investigagao. Desde
ferramentas avangadas de analise de dados que decifram
vastos conjuntos de dados até plataformas de realidade
virtual que simulam cenarios complexos, a tecnologia esta
a ampliar as capacidades dos investigadores. Estas
inovagdes nao so simplificam os processos de
investigagdo como também abrem novos caminhos

52



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by

the European Union

de exploracdo, permitindo aos cientistas aventurarem-se
em territorios anteriormente desconhecidos.

Mentoria e colaboracéo:

O percurso da investigagao cientifica é frequentemente
marcado por desafios e incertezas. Num tal cenario, a
orientacdo de mentores experientes torna-se inestimavel.
Este capitulo realgca a relacdo simbidtica entre mentores e
mentorandos, em que a experiéncia se alia ao
entusiasmo. Através de esforgcos de colaboracgao, os
investigadores experientes orientam a geragao seguinte,
partilhando as suas ideias, sabedoria e conhecimentos.
Esta orientagdo garante que a tocha do conhecimento
seja passada adiante, promovendo uma cultura de
aprendizagem e inovagao continuas.

Impacto no mundo real:

O teste decisivo da investigacao cientifica reside no seu
impacto no mundo real. Para além dos limites dos
laboratorios e das revistas académicas, o verdadeiro valor
da investigagao é aferido pela sua capacidade de produzir
mudancgas positivas na sociedade. Este capitulo sublinha
a importancia de traduzir os resultados da investigagao
em conhecimentos praticos. Quer se trate de uma
descoberta médica inovadora que salva vidas ou de um
estudo ambiental que informa as politicas, o capitulo
sublinha o significado da investigagao que tem
repercussdes no mundo real.
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Aplicagdes introdutérias

Projeto de Investigagao Global Challenge

Descrigao: Os professores selecionarao um desafio global
(por exemplo, alteragdes climaticas, pobreza, acesso a
agua potavel) e realizarao um mini-projeto de
investigacao. Recolherédo dados, analisa-los-ao e
apresentarao as suas conclusdes num formato visual (por
exemplo, infografia, cartaz ou apresentacao digital).

Procedimentos de aplicagao:
Escolher um desafio global de interesse.

Utilizar fontes fiaveis para recolher dados e informagdes
sobre o desafio escolhido.

Analisar os dados para identificar tendéncias, causas e
potenciais
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solugdes.

Criar uma representacao visual das conclusoes.
Apresentar as conclusdes aos colegas para obter
feedback.

Materiais: Acesso a Internet, ferramentas de investigacao
(por exemplo, bases de dados em linha, livros),
ferramentas de criagao visual (por exemplo, Canva,
PowerPoint).

Tempo necessario: Aproximadamente 4-5 horas.

Adaptacdes para inclusao: Fornecer opgdes para os
alunos escolherem entre desafios globais
pré-selecionados, outros recursos visuais € modelos para
representacao de dados, e garantir que as ferramentas
digitais sdo acessiveis a todos os alunos.

Solugdes locais para desafios globais

Descri¢ao: Os professores identificarao um desafio global
e, em seguida, fardo um brainstorming e criardo um
prototipo de uma solucédo local. Esta atividade realga a
ideia de que as acgdes locais podem contribuir para a
resolugao de problemas globais.

Procedimentos de aplicagao:
Debater varios desafios globais em grupos.

Escolha um desafio e faga um brainstorming de solugdes
locais.

Criar um protétipo de uma das solugdes (pode ser um
modelo fisico, uma aplicagéo digital ou um plano de agao
comunitario).

Partilhe o prototipo com a turma e recolha feedback.

Materiais: Ferramentas de brainstorming (por exemplo,
notas adesivas, quadros brancos), materiais de
prototipagem (por exemplo, materiais craG, ferramentas
de desenho digital).

Tempo necessario: Aproximadamente 3-4 horas.
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Adaptacgdes para a inclusdo: Assegurar que os materiais
de brainstorming e prototipagem s&o acessiveis a todos
os alunos, fornecer apoio adicional ou andaimes para os
alunos que deles necessitem e outras formas multiplas
para os alunos partilharem os seus protétipos (por
exemplo, apresentacdes orais, relatorios escritos,
mostruarios digitais).

Discussoes

Colaboragéo interdisciplinar:

Como pode a colaboragao interdisciplinar aumentar a
eficacia das solugbes para os desafios globais? Pode dar
exemplos de casos em que uma combinagao de
conhecimentos especializados de diferentes dominios
conduziu a uma solucao inovadora?

Implicagdes éticas:

A medida que ultrapassamos os limites da investigagao
cientifica para enfrentar os desafios globais, que dilemas
éticos podem surgir? Como é que os investigadores
podem garantir que o seu trabalho continua a ser
eticamente correto e, ao mesmo tempo, inovador?

Solugdes locais vs. solugdes globais:

Como é que as solugdes locais podem contribuir para
enfrentar os desafios globais? Existem casos em que as
iniciativas locais podem entrar em conflito com os
objectivos globais e como podem esses conflitos ser
resolvidos?
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Métodos de avaliacao

Apresentagao do portefdlio:

Descrigao: Os professores criam um portefélio que mostra a sua
compreensao e aplicacdo dos conceitos discutidos no capitulo.
Pode incluir os resultados da sua investigagao sobre um desafio
global, protétipos de solugdes locais e reflexdes sobre as
implicagdes éticas das solugdes propostas.

Implementacgao:

Os professores selecionam um desafio global que os
entusiasma. Fazem investigacao, recolhem dados e analisam o
desafio.

Os professores propdem entdo uma solugao local, criando um
protétipo ou um plano pormenorizado.

Por fim, redigem uma Reflexao sobre as consideragdes éticas
da sua solucao.

O portefdlio é apresentado para avaliagao, com énfase na
profundidade da investigagéo, na viabilidade da solugao
proposta e na compreensao das implicagcdes éticas.

Critérios de avaliagao: Profundidade e exatidao da investigagao,
criatividade e viabilidade da solugao proposta, clareza e
perspicacia da reflexao ética.

Apresentagao do grupo:

Descri¢do: Em grupos, os professores apresentam um desafio
global e as suas solugbes propostas aos seus pares. Isto avalia
a sua compreensao do conteudo do capitulo, as suas
competéncias de colaboracéo e a sua capacidade de comunicar
ideias complexas de forma eficaz.

Implementacgao:

Os grupos escolhem um desafio global e efectuam
investigacdo. Fazem um brainstorming e decidem sobre
uma solucao local.

O grupo prepara entdo uma apresentagao, incorporando
imagens, dados e um esbogo claro da sua solugéo.

Apods a apresentacgao, o grupo responde a perguntas e participa
no debate com os seus pares.
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Critérios de avaliacdo: Qualidade e profundidade da
investigacéao, eficacia da solugéo proposta, clareza e persuasao
da apresentacio, capacidade de participar numa discussao
construtiva.

Estratégias de Habilidades diversas:

diferenciacao . , o .
Instrucdo em andaimes: Divida o conteudo e as

atividades em partes mais pequenas e faceis de gerir. Por
exemplo, em vez de atribuir um projeto de investigacéo
abrangente sobre um desafio global, comece com tarefas
mais pequenas, como identificar o desafio, investigar as
suas causas e, em seguida, avangar para as solugoes.

Avaliagao alternativa: outras formas alternativas de os
alunos demonstrarem a sua compreensao, tais como
apresentagoes orais, projetos visuais ou demonstragdes
praticas para aqueles que possam ter dificuldades com
tarefas escritas.

Exemplo: Para os alunos com dificuldades de leitura,
fornecer gravagdes audio do conteudo do capitulo ou
utilizar ferramentas de converséao de texto em voz.

58



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by

the European Union

Culturas diversas:

Relevancia cultural: Incentive os alunos a escolher
desafios globais que sejam relevantes para as suas
préprias culturas ou regides. Este facto ndo s6 torna o
conteudo mais relacionavel, como também traz diversas
perspectivas para a sala de aula.

Incorporar recursos multiculturais: Utilizar estudos de
caso, exemplos e recursos de varias culturas para
garantir uma representacao alargada.

Exemplo: Se estiver a debater a escassez de agua como
um desafio global, incorpore estudos de caso de regides
como Africa, Médio Oriente e partes da Asia para
fornecer perspectivas culturais diversas.

Linguas diversas:

Recursos bilingues: Disponibilizar recursos em varias
linguas ou utilizar ferramentas de tradugéo para tornar os
conteudos acessiveis a falantes nao nativos de inglés.

Glossarios: Incluir glossarios de termos-chave em varias
linguas para facilitar a compreenséo.

Exemplo: Se uma parte significativa da turma falar
espanhol, fornega tradugcées em espanhol de
termos-chave, resumos ou mesmo de todo o conteudo.

Antecedentes diversos:

Ligacdes ao mundo real: Relacionar o conteudo com
cenarios do mundo real que se aplicam a alunos de
diversas origens. Isto pode tornar o conteudo mais
cativante e relevante.

Agrupamento flexivel: Os grupos sao rotativos para que
os alunos tenham a oportunidade de trabalhar com
colegas diferentes, fomentando um ambiente mais
inclusivo e promovendo a compreenséo intercultural.

Exemplo: Ao debater os desafios globais, permitir que os
alunos de meios urbanos explorem os desafios
especificos das cidades, enquanto os alunos de meios
rurais podem aprofundar os desafios agricolas ou
ambientais pertinentes para as suas experiéncias.
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Incorporar a
tecnologia:

Plataformas de aprendizagem adaptativa: Utilizar
plataformas que ajustam o conteudo com base no ritmo e
na compreensao do aluno. Isto pode ser particularmente
util para alunos com capacidades diversas, vez que lhes
permite progredir ao seu proprio ritmo.

Multimédia interativo: Incorporar videos, simulagoes
interactivas e outros recursos multimédia que respondam
a diferentes estilos e contextos de aprendizagem.

Exemplo: Utilizar ferramentas de realidade virtual ou de
realidade aumentada para simular cenarios do mundo real
relacionados com desafios globais, permitindo aos alunos
mergulharem em contextos diversos.
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Recursos e Kahoot!
ferramentas

Descrigao: O Kahoot! € uma plataforma interactiva que
recomendados

permite aos professores criar questionarios, debates ou
inquéritos. E uma forma divertida e cativante de avaliar a
compreensao, estimular o debate e rever o conteudo do
capitulo.

Aplicagdes: Depois de debater um determinado desafio
global, os professores podem criar um teste Kahoot! para
testar a compreensao dos alunos. Também pode ser
utilizado para iniciar debates, colocando questdes abertas
relacionadas com o conteudo do capitulo.

Trello

Descrigao: O Trello é uma ferramenta de colaboragao
visual que cria uma perspetiva partilhada de qualquer
projeto. Utiliza cartdes e quadros para organizar tarefas e
projectos.

Aplicagdes: Ao trabalhar em projetos de grupo
relacionados com desafios globais, os alunos podem
utilizar o Trello para atribuir tarefas, acompanhar o
progresso e colaborar em tempo real. E especialmente util
para organizar a investigagao, fazer brainstorming de
solucdes e planear apresentacoes.

Padlet

Descrigcao: O Padlet € um quadro de avisos virtual em
linha onde alunos e professores podem colaborar. E uma
plataforma versatil que suporta tudo, desde texto simples
a imagens, videos, ligacdes e até gravagdes de voz.

Aplicacdes: Os professores podem utilizar o Padlet para
criar um espaco de colaborag¢ao onde os alunos publicam
os resultados das suas investigacdes, partilham recursos
ou debatem solucdes para desafios globais. E também
uma excelente ferramenta para facilitar os debates na
turma, uma vez que os alunos podem publicar as suas
ideias, comentar as publicagdes dos colegas e até
adicionar elementos multimédia para apoiar as suas ideias.
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Tempo estimado: Leitura e compreensao de conteudos: 3 horas
Investigacao sobre o Desafio Global Selecionado: 4
horas Brainstorming e Prototipagem de Solugdes: 3
horas

Discussdes e apresentagbes em grupo: 2 horas
Preparacao e entrega da avaliagéo: 2 horas
Atividades adicionais e reflexdo: 2 horas

Tempo total estimado: 16 horas
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Descricao geral do bloco:

O objetivo do conjunto é lancar luz sobre a forma como as instituicdes de ensino
podem tornar a educagdo STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes,
Matematica) mais relevante, envolvente e impactante, integrando problemas e
solugdes do mundo real no curriculo. A ténica é colocada na promogao da inclusao,
no envolvimento da comunidade local e na resolugéo holistica de problemas

através de disciplinas STEAM interdisciplinares.

A primeira secg¢ao, "ldentificagao de problemas do mundo real", aborda a
importancia de apresentar aos alunos questées complexas que exigem solug¢des
integradas baseadas nas STEAM. Estas questbes podem ir desde as alteragbes
climaticas ao planeamento comunitario. Ao fazé-lo, os educadores ndo so6 tornam a
aprendizagem mais relacionavel, como também incentivam os alunos a pensar na
forma como as diferentes disciplinas se cruzam na resolugao destes problemas. A
secgao visa orientar os professores na selegéo de problemas que sejam relevantes
para as suas comunidades locais e para os interesses dos alunos, tornando assim

a aprendizagem mais inclusiva e cativante.

Na segunda secc¢ao, "Concec¢ao de solugdes"”, o foco passa a ser a aplicagéo
pratica das disciplinas STEAM na resolucéo de problemas identificados no mundo
real. Os alunos sdo incentivados a utilizar métodos cientificos, ferramentas
tecnoldgicas, principios de engenharia, criatividade artistica e raciocinio matematico
para encontrar solugdes plausiveis. Esta secg¢ao incorpora atividades praticas e
aprendizagem baseada em projectos como vias para explorar a eficacia e a
viabilidade das solug¢des propostas, capacitando assim os alunos a pensar de forma

critica e criativa.

Em seguida, a sec¢ao "Implementacéo e avaliagdo" descreve as etapas envolvidas
na concretizagao das solugdes concebidas pelos alunos. Desde a construgéo de
prototipos até a realizagao de simulagdes e testes no terreno, os alunos podem ver
as suas ideias em agao. Esta seccio sublinha a importancia dos testes e da
avaliacao iterativos para avaliar a eficacia e o impacto das suas solugdes na
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mecanismo para os alunos melhorarem, tanto as suas solu¢gdes como a sua

compreensao das matérias STEAM.

Por ultimo, o conteudo tem por objetivo mostrar como estas componentes
individuais se interligam numa experiéncia educativa STEAM coerente e centrada
no mundo real. Ao progredir sequencialmente da identificacdo de problemas para a
concecao e implementagao de solugdes, os alunos ficam equipados com uma
compreensao holistica da forma como as disciplinas STEAM se inter-relacionam
em cenarios do mundo real. Além disso, ao ancorar o processo educativo em
questdes que interessam aos alunos, o curriculo tem como objetivo aumentar o
envolvimento responsabilidade social e formar individuos completos, capazes de

enfrentar os desafios do futuro.

64



I APYMA

KPATIKQN J
YANOTPO®ION Co-funded by

the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Seccao 1: Identificacao de problemas do mundo real

Visao geral da secgao:

A seccao "ldentificacdo de problemas do mundo real" serve de base para a
integragdo da realidade no ensino STEAM. Comega por sublinhar a necessidade
critica de os educadores apresentarem aos alunos questbes complexas com
implicagées no mundo real e que exigem solugdes resultantes de uma abordagem
interdisciplinar. Estas questbes podem ir desde preocupacdes ambientais, como a
poluicdo e as alteragdes climaticas, a questdes sociais, como a saude publica e o
desenvolvimento comunitario. O objetivo é identificar problemas que nédo sejam
meros exercicios de manuais escolares, mas que sejam relevantes para as
comunidades locais dos alunos ou para os desafios globais, ancorando assim os

conceitos académicos na realidade.

A seccgao vai mais longe, fornecendo orientagdes sobre como selecionar problemas
adequados do mundo real. Dado que o objetivo € a inclusdo e o envolvimento, os
educadores sao encorajados a envolver os alunos no processo de selegao,
possivelmente através de inquéritos ou debates abertos. Ao fazé-lo, a experiéncia
educativa torna-se mais personalizada, captando os interesses e preocupacgdes dos
alunos, o que, por sua vez, promove niveis de envolvimento mais elevados. A
secgcao também sugere que os professores podem colaborar com os lideres da
comunidade local, especialistas e organizagcdes para identificar questdes prementes

que possam beneficiar de solugdes baseadas em STEAM.

Por ultimo, a "ldentificacdo de problemas do mundo real" tem por objetivo langar as
bases para as fases subsequentes de concecio e implementacdo de solugdes. Ao
comecgar com problemas que sao relacionaveis e exigem uma abordagem STEAM
integrada, os educadores preparam os alunos para uma experiéncia educativa
holistica. Isto ndo s6 torna o processo de aprendizagem mais interessante, como
também ajuda os alunos a compreender a interligacdo da ciéncia, tecnologia,
engenharia, artes e matematica na resolu¢ao de desafios do mundo real. Assim, a
seccao serve de trampolim para um ensino STEAM mais empenhado, inclusivo e

eficaz.
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Para os niveis 3 e 4 do QEQ, os resultados de aprendizagem para a
seccao "ldentificacdo de problemas do mundo real" visam fornecer
competéncias fundamentais para reconhecer e compreender
problemas basicos do mundo real que podem beneficiar de
solugdes STEAM. No Nivel 3 do QEQ, espera-se que os alunos
identifiquem problemas simples nas suas comunidades locais ou no
seu ambiente mais alargado e reconhegam como estes podem ser
objeto de exploracdo STEAM. No Nivel 4 do QEQ, espera-se que 0s
alunos sejam capazes de descrever estes problemas com um pouco
mais de pormenor, talvez até categorizando-os em disciplinas
STEAM relevantes. Ambos os niveis enfatizam o aspeto
pratico da identificacdo de problemas que sao diretamente
relevantes para as experiéncias vividas pelos alunos,
preparando-os para uma identificacdo de problemas mais
avangada e para a concegao de solugdes em niveis mais
elevados do QEQ.

Incompreensao basica
a moderada dos
problemas do mundo
real

Familiaridade com a
forma como as
disciplinas STEAM
podem abordar estas
questdes

e Capacidade de °

identificar e

descrever problemas
simples a
moderadamente
complexos do mundo
real

Capacidade, numa
fase inicial, de
classificar os
problemas de acordo
com as disciplinas
STEAM relevantes

Inicial para desenvolver
a consciéncia-

a consciéncia da
natureza
interdisciplinar da
resolugao de
problemas do mundo
real

Capacidade de
relacionar os
problemas
identificados com a
comunidade local
dos alunos ou com
um contexto mais
vasto
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De acordo com o nivel 5 do QEQ, os resultados de
aprendizagem da secc¢ao "ldentificagcdo de problemas do
mundo real" visam dotar os alunos da capacidade de
identificar e articular desafios complexos do mundo real que
podem ser resolvidos através de uma abordagem STEAM
integrada. Os alunos aprenderao a selecionar problemas que

Resultados de sejam relevantes para as suas comunidades locais ou para

aprendizagem no QEQ questdes globais mais vastas. A secgdo cultiva competéncias

5 praticas na identificacdo de problemas, juntamente com uma
compreensao da relevancia e aplicagdo das disciplinas
STEAM na abordagem destes desafios. No final desta
secgdo, os alunos devem ser capazes de enquadrar as
questdes do mundo real de uma forma que conduza a
resolucdo interdisciplinar de problemas, alinhando-se com o
foco do QEQ5 nas aptidbes e competéncias de nivel
superior.

Skills

e Proficiéncia na

Conhecimento Competéncias

e Compreensao e Capacidade de

avancgada de
problemas complexos
do mundo real
Compreenséo global
da natureza
interdisciplinar das
solucdes baseadas no
STEAM

identificacao e
articulacédo de desafios
intrincados do mundo
real que podem ser
resolvidos através de
uma abordagem
STEAM integrada
Capacidade de
analisar estes
problemas de forma
critica e de os
relacionar com
questdes locais ou
globais

enquadrar os
problemas de uma
forma conducente
a resolucao
interdisciplinar de
problemas

e Competéncia para
envolver varias
partes interessadas,
incluindo membros
da comunidade ou
peritos, no processo
de identificagao do
problema
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

Em conformidade com o nivel 6 do QEQ, os resultados de
aprendizagem da secc¢ao "ldentificagcdo de problemas do
mundo real" foram concebidos para promover competéncias
avancadas de analise e pensamento critico. Espera-se que
os alunos nao soO identifiquem, mas também avaliem
criticamente as complexidades e as multiplas dimensdes dos
problemas do mundo real que exigem solugbes STEAM
integradas. Neste nivel, a tonica € colocada no
desenvolvimento de uma compreenséo diferenciada da forma
como as diferentes disciplinas STEAM se cruzam e
contribuem para a resolucdo de problemas. No final da
seccgao, os alunos devem ser capazes de formular problemas
bem definidos num quadro multidisciplinar e devem possuir
as competéncias analiticas necessarias para dissecar esses
problemas nas suas partes componentes para uma
abordagem de solugdo mais direcionada. Isto esta em
conformidade com a énfase do QEQ6 nos conhecimentos
avangados e na compreensao critica de uma area tematica.

Conhecimento Skills Competéncias
e Compreenséo e Dominio da e Experiéncia na
profunda e analitica identificacdo, avaliacéo utilizagao do
dos problemas e enquadramento de pensamento critico
multifacetados do problemas complexos para avaliar o ambito
mundo real do mundo real que e o impacto dos
e Compreenséao exigem uma desafios do mundo
avangada abordagem STEAM real
complexidades e integrada e (Capacidade de
nuances das e Capacidades analiticas colaborar com
solucbes STEAM avancadas para peritos de varias
interdisciplinares. dissecar estes disciplinas para
problemas nas suas identificar e
componentes para a enquadrar os
concecgao de solugdes problemas de forma

especificas. matizada.
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Ideias-chave

Ideias-chave na identificagdao de problemas do mundo real

THE PROBLEM SOLVING CYCLE

SET GOALS SELECT EVALUATE

EXPLORE ALTERNATIVES IMPLEMENT

Figura 1: O Ciclo de Resolugdo de Problemas, com énfase na fase de 'ldentificagdo’.

Teoria dos sistemas complexos: A compreensao dos problemas do mundo real
requer frequentemente uma abordagem de sistemas complexos

perspetiva, que ajuda a reconhecer as interdependéncias entre os componentes do
sistema.

Design Thinking: Uma abordagem centrada no ser humano para a resolugao de
problemas que comega com a compreensao das necessidades do utilizador e das
restricdes ambientais.

Sistemas Sdécio-Técnicos: Os problemas existem frequentemente na interseccéo da
sociedade e da tecnologia, exigindo uma abordagem multidisciplinar.
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Integracgao interdisciplinar

Figura 2: Quadro interdisciplinar STEAM, que funde Ciéncia, Tecnologia,
Engenhatria, Artes e Matematica.

Integracdo STEAM: Os problemas do mundo real ndo se enquadram muitas vezes
numa unica disciplina académica. Esta

requer uma abordagem STEAM integrada para uma compreenséo holistica e
solucdes eficazes.
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Investigagao participativa com base na comunidade (CBPR)

Continuing
Empower communicatio
dialogue n of stories,
between the personal
elders, youth experiences in
and the a way that
community i =y ! builds mutual
CPR understanding

Framework

Figura 3: Quadro de CBPR envolvendo membros da comunidade na identificagéo de
problemas.

A CBPR envolve a comunidade na identificagdo de problemas que a afetam
diretamente. Este facto aumenta a relevancia e a aplicagao de solugcbes baseadas
em STEAM.
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Quadros de sustentabilidade

The Sustainability Triad of Economic,
Social, and Environmental dimensions

Environmental
0 1 Sustainabhility

Ecosystemintegrty
Carrying capacity
Biodiversty

Environment

02 Sustainability

Growth
Development
Productivity

SUSTAINABILITY

Economy Social Social
03 Sustainability

Cultural identity
Empowerment
Accessibility
Stability

Equity

Figura 4: A triade da sustentabilidade das dimensbes economica, social e ambiental.

Muitos problemas do mundo real estédo relacionados com a sustentabilidade e, por
conseguinte, exigem uma abordagem multifacetada que inclua consideragdes
econdmicas, sociais e ambientais.

A identificagdo de problemas do mundo real é a pedra angular da resolugéo eficaz
de problemas no ensino STEAM. A utilizagdo de abordagens interdisciplinares, o
envolvimento das comunidades e a aplicagao de teorias complexas permitem que
os alunos compreendam e articulem os problemas do mundo real de uma forma
mais matizada.

Aplicagdes introdutoérias

A parte de Aplicagdes Introdutérias foi concebida para fornecer experiéncia pratica
aos professores na compreensdo e implementacdo de procedimentos para
identificar problemas do mundo real. Serve como uma cartilha para os instrutores
fazerem a transicdo da compreensao tedrica para o conhecimento aplicado numa
sala de aula.
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Atividade 1: "Passeio pela comunidade"

Procedimentos de implementagao: Os professores e os alunos dardo um passeio
pela comunidade escolar para identificar problemas visiveis que possam ter
solugbes baseadas nas STEAM. Estes problemas podem ir desde questbes
ambientais, como a poluicdo, a problemas sociais, como a falta de acesso a agua
potavel, a ajuda a um idoso para passar na rua, etc. Os casos podem ser variados
consoante os alunos. Para efeitos de inclusdo, os professores e os alunos com
circunstancias especiais podem também ser convidados a tomar decisdes sobre as
suas situagdes pessoais e a apresentar solugdes.

Materiais: Bloco de notas, canetas e maquinas fotograficas para documentacgao.
Tempo necessario: 90 minutos.

Adaptagdes para a inclusao: Para os professores e os alunos com problemas de
mobilidade, pode ser organizada uma visita virtual a comunidade. Este aspeto
também é tido em conta na escolha do local.
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Atividade 2: "Tempestade de ideias para a resolucao de problemas”
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Procedimentos de implementagao: Os professores e os alunos dividem-se em
grupos e utilizam técnicas de mapeamento mental para fazer um brainstorming de
potenciais solu¢gdes baseadas no STEAM para um problema comunitario
pré-selecionado. Pode ser disponibilizada uma lista de problemas da comunidade

para escolha de acordo com o perfil do participante
Materiais: Quadros brancos, marcadores e notas adesivas.
Tempo necessario: 60 minutos.

Adaptacdes para a inclusao: Para garantir que a voz de todos é ouvida, pode ser
utilizada uma plataforma em linha para apresentar ideias de forma andénima, que
sdo depois discutidas coletivamente. Para o efeito, podem ser utilizadas
ferramentas Web como o kahoot, menti e padlet.

Estas atividades oferecem uma combinagado equilibrada de trabalho de campo e
pensamento concetual, com o objetivo de preparar os professores para orientar os
alunos através das complexidades da identificagao de problemas do mundo real. As
atividades sao flexiveis na sua abordagem, permitindo a sua adaptacdo as
necessidades e limitagdes especificas de diversos professores.

Nestes estudos e actividades, o desenvolvimento de muitas competéncias, como a
formagdo de equipas, a gestdo de equipas, a aquisicdo de competéncias em
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processos de tomada de decisdo, a discussdo, a negociagao, a resolugcao de
conflitos e o pensamento critico, pode ser alcangado com tarefas baseadas em
projectos. As carateristicas do perfil a ter em conta quando se criam equipas podem
ser utilizadas para ativar oportunidades como a educacao pelos pares para gerir 0s
processos de inclusdo de forma mais eficiente.

Discussoes

A parte "Debates" visa aprofundar a compreensdo dos temas abordados nesta
secgao e proporcionar uma oportunidade para o pensamento critico e o didlogo.
Seguem-se trés questbes de discussdo abertas que se centram nos varios
aspectos, desafios e implicacdes decorrentes do conteudo:

Consideragoes éticas: Como € que garantimos que os problemas escolhidos para
as solucbes baseadas no STEAM sao eticamente sdlidos e dao prioridade ao
bem-estar da comunidade? Quais sdo alguns dos potenciais dilemas éticos que
podem surgir quando os alunos se envolvem na identificacdo de problemas do
mundo real?

Desafios interdisciplinares: Quais sdo alguns dos desafios da integragcdo de
varias disciplinas STEAM na identificacdo de problemas do mundo real? Como &
que estes desafios podem ser mitigados para promover uma compreensao mais
holistica de questbes complexas?

Impacto social: Que papel desempenham os fatores culturais, sociais e
econdmicos nos tipos de problemas identificados e nas solugcbes consideradas
viaveis? Como pode a estrutura do ensino STEAM incorporar estes fatores para
garantir uma resolugéo de problemas mais equitativa e com maior impacto?

Estas perguntas foram concebidas para provocar a reflexao, incentivar o debate e
abrir caminhos para uma maior exploracdo. Podem ser utilizadas tanto em debates
na sala de aula como em féruns em linha para envolver os educadores num dialogo
significativo sobre as complexidades e nuances da identificagdo de problemas do
mundo real através de uma lente STEAM.

Métodos de avaliagao

A parte "Métodos de avaliagdo" tem como objetivo fornecer aos professores
técnicas para avaliarem a sua prépria aprendizagem ou desenvolvimento depois de
terem estudado o conteudo deste capitulo. As avaliacbes sdo fundamentais para
garantir que os objetivos educacionais foram atingidos e para fazer os ajustes
necessarios nas estratégias de ensino. De seguida, apresentamos dois métodos de
avaliagao:

Método 1: Diario de Reflexao
Descrigdo: Os professores sdo encorajados a manter um diario de reflexdo ao
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longo da duracdo deste capitulo. anotar os seus pensamentos, observagdes e
quaisquer momentos "aha" que tenham vivido durante as actividades e debates.

O que avaliar:

Clareza na compreensao dos problemas complexos do mundo real e das solucdes
baseadas em STEAM. Conhecimentos adquiridos em debates na sala de aula e as
suas proprias adaptacdes a diversas salas de aula.

Como implementar:
Reserve 10 minutos no final de cada atividade ou debate para escrever no diario.

No final do capitulo, os professores podem rever as suas reflexdes para avaliar a
sua compreensao e melhoria.

Método 2: Revisao pelos pares dos planos de aula

Descrigcao: Os professores podem desenvolver um mini-plano de aulas centrado na
identificacdo de problemas do mundo real, aplicando as teorias e praticas
abordadas nesta secgao.

O que avaliar:

A exatidao e a profundidade dos métodos de identificacdo de problemas baseados
em STEAM incluidos no plano de aula.

A consideragao de estratégias diferenciadas para acomodar alunos com diversas
capacidades, culturas, linguas e origens.

Como implementar:
Os professores trocam planos de aulas com 0s seus pares para uma revisao.

Cada professor preenche um formulario de avaliagdo que incide sobre a
profundidade do conteudo, a clareza dos objectivos e a adaptabilidade a diversas
salas de aula.

Estes dois métodos de avaliacido foram concebidos para serem simultaneamente
formativos e sumativos, permitindo uma autoavaliagdo continua, bem como
avaliagdes finais dos resultados da aprendizagem. Através de diarios de reflexdo e
avaliagcdes pelos pares, os professores terdo varias vias para avaliar o seu
desenvolvimento e a sua preparagao para implementar as estratégias aprendidas
na sala de aula.

Estratégias de diferenciagao

A seccado "Estratégias de diferenciacdo" procura dar resposta as diversas
necessidades dos alunos em termos de capacidades, culturas, linguas e origens.
Esta seccao visa fornecer professores estratégias para adaptar os conteudos e as
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actividades de forma a serem inclusivos e equitativos. Seguem-se algumas
recomendacdes:

Skills

Auxilios visuais para dificuldades de aprendizagem: Ao discutir teorias
complexas como a "Teoria dos Sistemas Complexos", utilize recursos visuais ou
infograficos para ajudar os alunos com dificuldades de aprendizagem.

Atividades praticas para alunos cinestésicos: Ofereca atividades praticas
alternativas, como a criacao de um mapa mental fisico dos problemas, para aqueles
que aprendem melhor fazendo.

Culturas

Contexto local: Modificar a identificagdo do problema para se adequar ao contexto
local, tornando-o compreensivel para os alunos de diversas origens culturais. Para
debater questdes ambientais, escolha problemas que afetam diretamente as
comunidades dos alunos.

Sensibilidade cultural: Utilizar exemplos e estudos de caso culturalmente
relevantes. Certifique-se de que nao perpetua esteredtipos ou preconceitos
culturais.

Linguas

Recursos Multilingues: Oferecer materiais e textos essenciais em varias linguas
para ajudar os alunos que nao dominam a lingua principal de ensino.

Suplementos visuais e audio: Utilizar imagens e recursos audio que possam
ajudar a transmitir a mensagem sem depender apenas do texto.

Fundos

Factores econémicos: Compreender que alguns alunos podem n&o ter acesso
aos mesmos recursos. Para atividades como a "Caminhada pela Comunidade”,
oferega alternativas virtuais que nao exijam solugdes de alta tecnologia.

Ensino entre pares: Utilize estratégias de ensino entre pares em que colaborem
alunos com diferentes niveis de competéncias ou antecedentes. Esta pode ser uma
forma significativa de os alunos aprenderem uns com os outros.

Exemplos

Para alunos ELL (English Language Learner): Durante a atividade
"Problem-Solving Brainstorm", fornega glossarios ou aplicagdes de tradugéo para
os ajudar a compreender termos STEAM especificos.

Para alunos com deficiéncias fisicas: Se a atividade implicar deslocagao, como a
"Caminhada pela Comunidade", forneca alternativas baseadas em realidade virtual
ou video.

77



I APYMA

KPATIKQN J
YANOTPO®ION Co-funded by

the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Para alunos economicamente desfavorecidos: Se forem necessarios recursos
como tablets ou computadores portateis, assegure-se de que os dispositivos
fornecidos pela escola estédo disponiveis.

Para salas de aula culturalmente diversificadas: Ao debater os problemas que
afectam as comunidades, permita que os alunos tragam exemplos da sua propria
cultura ou da comunidade como estudos de caso

Ao adotarem estas estratégias de diferenciagdo, os professores podem tornar o
processo de aprendizagem em STEAM mais inclusivo e eficaz para alunos de
diferentes capacidades, culturas, linguas e origens.

Recursos e ferramentas recomendados

Para facilitar ainda mais os objectivos deste capitulo, podem ser utilizados varios
recursos tecnoldgicos. Estas ferramentas podem ajudar a identificar problemas do
mundo real, a melhorar os debates nas aulas e a criar um ambiente de
aprendizagem mais interativo e inclusivo. As ferramentas de amostragem devem
ser utilizadas também para formar as equipas para ativar objectivos baseados na
inclusdo, bem como para tornar possivel levar a comunicagao, a cooperacéo e a
interacdo entre os alunos a niveis mais elevados. Seguem-se algumas opc¢des
recomendadas:

1. Padlet

Aplicagoes: O Padlet € um quadro de avisos em linha onde os professores podem
colocar questdes para discussao, e tanto os professores como os alunos podem
colocar respostas, ideias ou recursos. Esta ferramenta pode ser particularmente util
em sessoes de brainstorming para identificar problemas do mundo real. O Padlet
também suporta varios idiomas e tipos de media, tornando-o adaptavel a diversas
salas de aula.

2.Google Earth

Aplicagoes: O Google Earth pode ser um excelente recurso para visualizar
problemas comunitarios ou globais que possam exigir solugbes baseadas em
STEAM. Os professores podem utiliza-lo para explorar virtualmente diferentes
localizagdes geograficas para identificar problemas ambientais, urbanos ou sociais.
O Google Earth pode ser especialmente util na atividade "Passeio pela
comunidade" quando nao é possivel fazer uma visita fisica.

3. Trello

Aplicagoes: O Trello € uma plataforma de gestdo de tarefas que pode ajudar a
organizar varios aspectos do processo de identificagdo de problemas. Os
professores podem criar quadros para diferentes tépicos, adicionar cartdes para
questdes ou tarefas especificas e mové-los pelas colunas a medida que progridem.
O Trello pode ser utilizado tanto para reflexao individual como para projectos de
grupo, ajudando a gerir a complexidade da identificacdo de problemas do mundo
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Estas tecnologias oferecem aos professores uma mistura de ferramentas
organizacionais, colaborativas e exploratorias, que podem melhorar
significativamente a experiéncia de aprendizagem e os resultados deste capitulo.

Tempo estimado: 8-10 horas

Para cobrir adequadamente o conteudo e participar nas atividades descritas na
Seccgao 1, estima-se que serao necessarias cerca de 8 a 10 horas. Eis um resumo
aproximado:

Introdugao e Enquadramento Teérico: 1-1,5 horas

E atribuido tempo para compreender as teorias, conceitos e terminologias
fundamentais utilizados na identificacdo de problemas do mundo real através de
uma abordagem STEAM.

Actividades praticas e demonstragoées: 2-3 horas

Isto inclui a atividade "Community Walk", "Problem-Solving Brainstorm" e quaisquer
outras atividades praticas que ajudem os alunos a compreender melhor os
problemas do mundo real.

Discussoes: 1,5-2 horas

Deve ser reservado tempo para responder as trés questdes abertas de discussao e
explorar os aspectos éticos, interdisciplinares e de impacto social da identificacao
de problemas do mundo real.

Estratégias de diferenciagao: 1 hora

Isto implica discutir e planear a forma de adaptar o conteudo e as actividades da
seccao a alunos com diferentes capacidades, culturas, linguas e origens.

Métodos de avaliagao: 1-1,5 horas

E necessario tempo para a reflexdo, o registo em didrio e a revisdo pelos pares dos
planos de aula para avaliar a aprendizagem e o desenvolvimento de cada um.

Tempo adicional para montagem e transi¢cao: 1 hora

Este tempo inclui o tempo necessario para preparar as atividades, a transigao entre
as diferentes partes da aula e qualquer tempo adicional para atrasos ou perguntas
inesperadas.

Os tempos estimados sao ajustaveis em fungdo das necessidades especificas, do
ritmo e da profundidade de exploragéo exigidos pelos educadores e pelos alunos.
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Visao geral da secgao:

A seccao "Concecado de solugdes" baseia-se em problemas reais identificados,
levando os alunos a aplicar os seus conhecimentos STEAM de uma forma pratica
para desenvolver possiveis solugcdes. O foco principal é a aplicagao interdisciplinar
da ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica. Ao integrar estas
disciplinas, os alunos sao incentivados a abordar a resolugao de problemas de uma
forma abrangente. Podem ser incumbidos de empregar métodos cientificos para
analise, utilizar ferramentas tecnoldgicas para recolha de dados, aplicar modelos
matematicos para previsdes, incorporar principios de engenharia na construgéo de
protétipos e explorar a criatividade artistica para a estética do design.

A secgao integra varias metodologias de ensino, como a aprendizagem baseada
em projectos e o trabalho de grupo colaborativo, para facilitar o processo de
concecao de solugbes. As atividades praticas podem incluir a criagao de protatipos,
a execugao de simulagdes informaticas ou a realizagao de experiéncias. O objetivo
€ tornar o processo de concecao tao interativo quanto possivel para envolver
ativamente os alunos. Os educadores sdo orientados sobre como criar um
ambiente de apoio na sala de aula que promova a criatividade, o pensamento
critico e a colaboragao entre os alunos. A secgédo também salienta a necessidade
de feedback e iteracdo continuos no processo de concecéo, incentivando os alunos
a aperfeicoar e melhorar as suas solugdes iniciais com base em testes e feedback
do mundo real.

Essencialmente, a secgao "Concecado de solugdes" funciona como o nucleo da
experiéncia educativa STEAM, permitindo aos alunos a transi¢cao da teoria para a
pratica. Ao mergulharem os alunos no processo de concecdo de solugdes para
problemas do mundo real, os educadores pretendem desenvolver competéncias
técnicas e sociais, que vao desde os conhecimentos técnicos a resolugcdo de
problemas e ao trabalho em equipa. A secgao procura capacitar os alunos para
pensarem de forma criativa e critica, fornecendo-lhes assim as ferramentas
necessarias para enfrentarem desafios complexos nas suas comunidades e nao sé.

Para os niveis 3 e 4 do QEQ, os resultados de
aprendizagem da seccao "Concecdo de solugdes”
visam dotar os alunos de conhecimentos e
competéncias basicos a intermédios na aplicacdo dos
) o conceitos STEAM a problemas do mundo real. Nestes
aprendizagem nos niveis 3 i eis espera-se que os alunos elaborem projetos de

Resultados da

e4 do QEQ solucbes simples a moderadamente complexas,
https://europa.eu/europa  tilizando principios da ciéncia, tecnologia, engenharia,
ss/el/description-eight- artes e matematica. As competéncias centram-se na
eqf-levels fase inicial do desenvolvimento da proficiéncia na

resolucdo de problemas interdisciplinares e no trabalho
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de equipa. Os alunos aprenderdo a colaborar na
concecao de solugdes preliminares, adquirindo uma
compreensao pratica de como aplicar as disciplinas
STEAM para abordar questdes relevantes para a sua
comunidade local ou contexto mais alargado.

Conhecimentos Skills Competéncias
e Basico a intermédio e Capacidade de redigir e Da fase inicial a fase de
dominio dos conceitos projetos simples a desenvolvimento
e metodologias concepcdes de proficiéncia na
STEAM solucdes aplicacdo dos
e Compreensé&o do moderadamente conhecimentos
modo como as complexas utilizando STEAM a resolugao
disciplinas STEAM os principios STEAM de problemas
podem ser aplicadas a e Capacidade inicial e (Capacidade para
problemas do mundo para utilizar colaborar em equipa
real ferramentas e na concegao de
técnicas basicas solucodes
relacionadas com preliminares para os
varias  disciplinas problemas
STEAM identificados

Para o nivel 5 do QEQ, os resultados de aprendizagem na
seccdo "Concecdo de solugbes" visam promover uma
compreensao avangada das disciplinas STEAM e da forma
como podem ser aplicadas de forma intrincada a problemas

Resultados de complexos do mundo real. Espera-se que os alunos
aprendizagem no adquiram proficiéncia na concegao de solugdes sofisticadas
QEQ S que integrem coerentemente elementos cientificos,

tecnologicos, artisticos e matematicos. As competéncias
visadas incluem a capacidade de liderar e colaborar em
equipas multidisciplinares e de avaliar a viabilidade e o
impacto potencial das solugdes propostas, envolvendo
frequentemente o contributo das partes interessadas para
uma abordagem de conceg¢ao mais abrangente.

Conhecimento skills Competéncias
_ e Compreensao global e complexas para
e Compreenséo das metodologias de problemas do mundo
avancada dos concecdo de solucdes real

aspectos teoricos e
praticos das disciplina
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Proficiéncia na
aplicagao de conceitos
STEAM avancgados
para criar concepgdes
de solucgdes
complexas
Capacidade de integrar
coerentemente
elementos cientificos,
tecnoldgicos, artisticos
e matematicos

3
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Capacidade de
liderar e colaborar
em equipas
multidisciplinares
para o processo de
concecao de
solucdes
Competéncia na
avaliacdo da
viabilidade e do
impacto de solugdes
assinadas,
eventualmente com a
participacéo das
partes interessadas

Co-funded by
the European Union
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No nivel 6 do QEQ, a secg¢éo "Concegao de solugdes" visa
resultados de nivel de mestria, tanto em termos de
conhecimentos como de competéncias. Espera-se que os
alunos demonstrem uma compreensao de nivel
especializado das complexidades na aplicagcdo das
disciplinas STEAM a desafios intrincados do mundo real.
Desenvolverdo a capacidade de conceber solugdes
inovadoras e abrangentes utilizando uma abordagem
interdisciplinar. As competéncias destacam a lideranca em
equipas multidisciplinares , avancadas

competéncias analiticas para avaliar a eficacia das
concepgbes e a capacidade de adaptagdao para iterar
solugbes com base numa avaliagdo e feedback rigorosos.
Isto prepara os alunos para lidar com as complexidades dos
desafios do mundo real atraves de uma lente matizada e
baseada no STEAM.

Skills

Co-funded by
the European Union

IKY

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

Conhecimento Competéncias

e Sub-especialista de e Dominio da sintese e Experiéncia na

nivel superior

consciéncia das
complexidades e
nuances da aplicagao
das disciplinas
STEAM aos desafios
do mundo real
Conhecimento
profundo das
metodologias e
tecnologias
avangadas pertinentes
para a concecgao de
solucdes

e aplicar abordagens
STEAM
multidisciplinares para
conceber solucdes
abrangentes e
inovadoras
Competéncias
avangadas de analise
e pensamento critico
para avaliar a eficacia
e a sustentabilidade
das solucgdes
concebidas

lideranga de esforgos
de colaboragao entre
varias disciplinas,
possivelmente na
incorporacao de peritos
externos e partes
interessadas
Capacidade de
adaptar e iterar a
concecgao da

solugcdo com base
numa avaliagéo e
feedback rigorosos,
garantindo o
alinhamento com as
necessidades e
limitacdes do

mundo real
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Ideias-chave

Abordagem interdisciplinar. A conceg¢dao de solugbes no contexto do ensino
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes, Matematica) realca a necessidade
de uma abordagem interdisciplinar. Adopta uma visao holistica da resolugcao de
problemas, incorporando a criatividade artistica juntamente com o raciocinio
cientifico.

Design Thinking: A estrutura do Design Thinking fornece uma metodologia
estruturada para o desenvolvimento de solu¢gdes. Comegca com empatia, passa a
ideacao e termina com testes iterativos, tendo sempre em mente o utilizador final.

Processo Iterativo: Ao contrario dos métodos tradicionais de resolucdo de
problemas, o processo de concecado de solugcbes baseado no STEAM ¢ iterativo.
Isto significa que a primeira solugdo nao é frequentemente a solugao final, mas sim
um protétipo que passa por varias revisoes.

Envolvimento da comunidade: As questdes da comunidade local servem de base
para a resolugao de problemas, assegurando que as solugdes sdo contextualmente
relevantes e socialmente responsaveis.

Teorias/estruturas

Hierarquia das necessidades de Maslow: Esta teoria pode ser utilizada para dar
prioridade a problemas e solu¢gbes com base no seu impacto nas necessidades
humanas basicas.

Anadlise SWOT: A analise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, and
Threats) pode ser utilizada para avaliar a viabilidade e o impacto das solugdes
propostas.

A VENN DIAGRAM SHOWCASING THE OVERLAP OF SCIENCE,
TECHNOLOGY, ENGINEERING, ARTS, AND MATH IN S0LUTION DESIGN

STEAM
SIENGE M o TECHNOLOGY
1 .9
MATH/_\A 5 1./?@521»16
3 .
4
ARTS A
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Figura 5: Um diagrama de Venn que mostra a sobreposi¢cdo da Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica na concegéo de solugées.

O diagrama de Venn resume visualmente a forma como a Ciéncia, a Tecnologia, a
Engenharia, as Artes e a Matematica convergem no dominio da concegao de
solugdes. Cada circulo representa uma disciplina, e as areas sobrepostas mostram
onde varias disciplinas se cruzam para criar solugées mais complexas e holisticas.
Este diagrama serve como uma ilustragao poderosa de que a resolucao eficaz de
problemas num contexto do mundo real requer frequentemente uma abordagem
interdisciplinar, integrando elementos de cada componente STEAM.

A FLOWCHART ILLUSTRATING THE STEPS IN DESIGN
THINKING FROM EMPATHY TO PROTOTYPING AND TESTING

ol.

Define Prototype

Empathize Ideate Test

Figura 6: Um fluxograma que ilustra as etapas do Design Thinking, desde a empatia
ate a criagdo de prototipos e testes.

O fluxograma delineia o processo estruturado do Design Thinking, comegando com
a fase de empatia e passando pela prototipagem e teste. Cada passo é
representado como um no distinto no fluxo, orientando educadores e estudantes
através das fases-chave da resolugdo de problemas centrada no utilizador. Esta
ferramenta visual realga a natureza iterativa do Design Thinking, destacando a
importancia dos ciclos de feedback para a melhoria continua e o aperfeicoamento
das solugdes.
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Figura 7: Uma matriz 2x2 que categoriza as solu¢gbes com base na sua viabilidade
e potencial impacto na comunidade.

A matriz 2x2 oferece uma forma de categorizar as solugbes com base em duas
métricas fundamentais: viabilidade e impacto na comunidade. Nesta matriz, o eixo x
representa a viabilidade da implementacdo de uma solug&o, enquanto o eixo y
representa o seu potencial impacto na comunidade. Esta ferramenta visual fornece
uma forma imediata e facil de compreender para os educadores e estudantes
darem prioridade as solugdes, equilibrando os constrangimentos praticos com o
potencial de mudanga significativa.

Na Seccgao 2: Concegdo de Solugdes, o ponto crucial reside na utilizagdo de uma
abordagem interdisciplinar baseada no STEAM para a concecao de solugdes para
problemas do mundo real. Para tal, € fundamental a aplicagdo do Design Thinking,
um quadro empatico e centrado no utilizador para a resolucdo de problemas. E
realcada a natureza iterativa do processo de concegao, em que estdo envolvidos
varios prototipos e ciclos de feedback antes de se chegar a uma solugao final.
Ferramentas analiticas como a SWOT e constructos tedricos como a Hierarquia de
Maslow oferecem profundidade e rigor a este processo. A centralidade na
comunidade € incentivada, utilizando questdes locais e do mundo real como pano
de fundo para a aplicagcdo destes conceitos. Varios recursos visuais apoiam 0s
conceitos complexos, tornando-os mais faceis de compreender e aplicar.

Ao compreenderem estas ideias-chave, os professores e os alunos ficam mais bem
equipados para passar da identificacdo do problema a conceg¢ao de solucdes
significativas, viaveis e com impacto. Os projectos baseados em tarefas e projectos
em equipas devem ser implementados num formato inclusivo com a participagéo
ativa e a interacéo dos alunos.
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Aplicagdes introdutérias

Atividade 1: Workshop de Design Thinking

Procedimentos de implementagao: Comece por apresentar as cinco fases do
Design Thinking: Empatia, Definicdo, ldeacao, Prototipo e Teste. Divida a turma em
pequenos grupos, atribua a cada um deles um problema da comunidade local e
oriente-os através do processo de Design Thinking.

Materiais necessarios: Quadros brancos, marcadores, notas autocolantes, material
basico de artesanato para a criagado de protdtipos.

Tempo necessario: 2-3 horas.

Adaptagdes para inclusao: Para responder as diferentes necessidades de
aprendizagem, oferecga ajudas visuais, guias impressos e apoio tecnoldgico. Para
os alunos com problemas de mobilidade, assegurar que todos os materiais e
espacos de trabalho sao acessiveis.
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Atividade 2: Analise SWOT

SWOT

ANALYSIS

e strengths weaknesses @

o opportunities

Procedimentos de implementagao: Introduzir o conceito de analise SWOT e
explicar como pode ser utilizado para avaliar a viabilidade de uma solugao. Cada
grupo efetuara entdo uma analise SWOT do seu protétipo desenvolvido no
workshop de Design Thinking.

Material necessario: Modelos SWOT impressos, canetas.
Tempo necessario: 1 hora.

Adaptagdes para inclusao: Disponibilize modelos SWOT multilingues para os
alunos que falam linguas diferentes. Assegurar que a atividade se adapta a alunos
com deficiéncias visuais ou auditivas, disponibilizando materiais impressos em
letras grandes ou descrigdes audio.

Ambas as atividades visam proporcionar uma experiéncia inicial e pratica na
concecao de solugdes, combinando a teoria com a pratica. Oferecem um quadro
inclusivo e adaptavel para acomodar uma sala de aula diversificada, centrando-se
em questbes locais do mundo real. Estas actividades ndo s6 equipam os
professores com métodos praticos para ensinar a concegao de solugdes, mas
também dao aos alunos a oportunidade de aplicar a sua aprendizagem num
ambiente controlado e de apoio.
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Discussoes

Abordagens interdisciplinares: Como é que os diferentes elementos do STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) se complementam na
concecgao de solugdes? Consegue pensar num problema do mundo real em que
negligenciar um destes elementos dificultaria significativamente a procura de uma
solucao eficaz?

Envolvimento da comunidade: Como é que o facto de nos concentrarmos nas
questdes da comunidade local altera a dindmica da resolugéo de problemas? Quais
sdo alguns dos desafios e oportunidades que surgem de uma abordagem baseada
na comunidade para a concegao de solugdes?

Implicagdes éticas: Que consideragdes éticas devem ser tidas em conta na
concecdo de solucdes, especialmente quando estas solucbes se destinam a
resolver problemas complexos da comunidade? Como é que o Design Thinking
pode ajudar a navegar eticamente no processo de resolucéo de problemas?

Estas perguntas abertas tém como objetivo provocar um dialogo ponderado sobre
as facetas complexas da concecao de solugdes, incentivando os alunos a pensar
criticamente sobre as teorias e praticas discutidas no capitulo. Proporcionam uma
via para um envolvimento mais profundo com o material e promovem a troca de
diversas perspectivas.

Quando se trata de gerir o debate com os alunos

Aplicagcao no mundo real: Pense na sua propria comunidade. Qual € uma questao
premente que pensa que poderia ser resolvida utilizando uma abordagem STEAM?
Discuta as potenciais barreiras e recursos disponiveis na sua comunidade que
poderiam afetar a solugao.

Exemplo da vida real: Digamos que o seu parque local esta a sofrer com a
poluicéo e o lixo. Como é que aplicaria os elementos do STEAM para resolver este
problema? Que recursos comunitarios, como empresas locais ou organizagdes sem
fins lucrativos, poderiam ser aproveitados para apoio?

Tecnologia e inovagao: Consegue pensar numa tecnologia existente que possa
ser adaptada ou melhorada para resolver um problema local? Como € que esta
tecnologia?

Exemplo da vida real: Considere a questdo do congestionamento do trafego na
sua cidade. Como € que a tecnologia existente, como os algoritmos dos semaforos
ou a tecnologia dos carros inteligentes, pode ser adaptada para resolver este
problema? Quais seriam os primeiros passos para implementar esta solugao?

Estas perguntas incentivam os alunos a pensar em aplicagdes do mundo real dos
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conceitos aprendidos na Seccgao 2: Concecgao de Solugdes. Foram concebidas para
levar os alunos a relacionar o material didatico com as suas proprias vidas,
comunidades e acontecimentos actuais, tornando a experiéncia de aprendizagem
mais relevante e envolvente.

Métodos de avaliagao

1. Apresentacao do portefélio: Uma forma eficaz de avaliar a aprendizagem é
fazer com que os alunos criem um portefdlio que demonstre o seu
envolvimento no processo de concecao da solucido. Este portefdlio pode
incluir um resumo escrito do problema que escolheram, as fases do Design
Thin- king que percorreram e uma reflexdo sobre o que aprenderam. O
portefélio deve também incluir provas de cada fase, tais como esbogos
iniciais, protétipos ou analises SWOT,

Critérios de avaliagao: Os professores podem avaliar a profundidade da
compreensao, a qualidade do trabalho apresentado e a capacidade do aluno de
aplicar os conceitos STEAM a um problema do mundo real. Isto fornece uma
visdo abrangente da compreensao do aluno do processo de concecado de
solucdes.

2. Apresentagao em grupo: Outro método para avaliar o desenvolvimento dos
alunos é através de apresentagdes em grupo. Cada grupo pode apresentar o
seu percurso através da identificagdo de um problema do mundo real, da
fase de concecao da solugdo e da forma como implementaria a sua solugao
na comunidade.

Critérios de avaliagao: Os professores podem avaliar a apresentacdo com
base na clareza, na eficacia da comunicacdo do problema e da solucéo
proposta, na colaboragdo no seio do grupo e na integragdo das disciplinas
STEAM na sua abordagem. Poderéo ser atribuidos pontos de bénus aos grupos
que contactaram com as partes interessadas da comunidade ou com
especialistas nas areas relevantes para consulta ou parceria.

Estes dois métodos nao s6 medem a compreensao e a aplicagao do conteudo do
capitulo por parte dos alunos, como também l|hes proporcionam experiéncias
valiosas que imitam cenarios de resolugédo de problemas do mundo real. Estas
avaliagbes podem ser particularmente enriquecedoras, uma vez que exigem uma
mistura de trabalho individual e colaboragdo em equipa, refletindo a natureza
multifacetada da concecéao de solugbes no mundo real.

Estratégias de diferenciagao

1. Problemas culturalmente relevantes: Adaptar os problemas do mundo real
discutidos na aula para que sejam culturalmente relevantes para as diversas
populacdes de alunos. Isto permitira que alunos de diferentes origens se
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Exemplo: Se a turma tiver um numero significativo de alunos de regides
costeiras, considere a possibilidade de incorporar problemas relacionados com
a conservagao marinha ou com as industrias da pesca.

2. Apoio linguistico: Para os alunos que falam inglés como segunda lingua,
fornecga glossarios, dicionarios bilingues ou aplicagdes de tradugao para os
ajudar a compreender os termos técnicos utilizados na concecdo de
solugdes.

Exemplo: Criar um glossario de palavras-chave em varias linguas que explique
termos como "Design Thinking", "Protétipo” e "Analise SWOT".

3. Métodos de avaliagdo variados: Reconhecer que os métodos de teste
tradicionais podem nao ser a melhor forma de medir a compreensao de
todos os alunos. Oferega varias formas os alunos demonstrarem a sua
compreensao, como apresentagcdes orais, projectos visuais ou ensaios
escritos.

Exemplo: Permitir que os alunos fagam uma apresentacdo em video se tiverem
dificuldades com trabalhos escritos devido a dislexia ou outras dificuldades de
aprendizagem.

4. Agrupamento flexivel: Utilize grupos heterogéneos para garantir que os
alunos com diferentes capacidades possam aprender uns com os outros.
Faca uma rotacédo periodica destes grupos para que os alunos possam
trabalhar com uma variedade de colegas.

Exemplo: Juntar os alunos que se destacam nas aptiddes artisticas com os que
tém mais aptiddes técnicas para garantir a inclusdo de multiplas perspectivas na
concecgao da solugao.

5. Assisténcia tecnolégica: Para os alunos com limitacbes de mobilidade ou
sensoriais, utilizar tecnologias de apoio para garantir que podem participar
plenamente nas actividades.

Exemplo: Utilizar leitores de ecrda para alunos com deficiéncias visuais ou
materiais didacticos tacteis para alunos com deficiéncias auditivas.

Ao implementar conscientemente estas estratégias de diferenciagcdo, os
educadores podem garantir que o material do curso na Secgédo 2: Concegao de
Solugdes é acessivel e cativante para todos os alunos, independentemente das
suas diversas capacidades, culturas, linguas e origens. Esta abordagem inclusiva
nao so torna a experiéncia educativa mais equitativa, como também enriquece o
ambiente de aprendizagem para todos os alunos.
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1. Autodesk Fusion 360: Este software CAD 3D, CAM e CAE baseado na
nuvem permite que os alunos se envolvam em prototipagem e simulagéo
rapidas, servindo como uma ferramenta inestimavel para a aprendizagem
pratica.

Aplicacao: Apos as discussoOes tedricas, os alunos podem utilizar o Fusion 360
para desenvolver protétipos digitais, oferecendo uma dimensao tangivel as suas
solucdes de design.

2. GitHub: Esta plataforma ndo é apenas para codificacdo; € uma ferramenta
robusta de gestdo de projectos que pode facilitar projectos STEAM
colaborativos. Permite a partilha de recursos, o rastreio de versdes e a
documentacao detalhada.

Aplicagcao: Os professores podem repositérios GitHub para cada projeto dos
alunos, a avaliagdo do progresso, dos contributos individuais e do cumprimento
dos prazos.

3. SketchUp: Conhecido pela sua interface facil de utilizar, este software de
modelagdo 3D pode ajudar os alunos a esbogar as suas ideias conceptuais
em formas mais tangiveis, apoiando o processo iterativo do pensamento de
design.

Aplicagdo: Apos a fase inicial de brainstorming, os alunos podem utilizar o
SketchUp para converter as suas ideias abstractas em modelos 3D concretos,
melhorando assim o0 seu raciocinio espacial e as suas capacidades de
concegao.

Em conjunto, o Autodesk Fusion 360 para prototipagem, o GitHub para gestdo de
projectos e o SketchUp para o trabalho de concegéo inicial constituem um conjunto
de ferramentas abrangente. Estas tecnologias ndo soé facilitam a organizacdo e
colaboracgéo de projectos, como também proporcionam aos alunos uma experiéncia
de aprendizagem rica e pratica. A utilizacdo eficaz destas ferramentas pode
melhorar significativamente o percurso de ensino e aprendizagem através do
dominio multifacetado da concecéo de solugdes no ensino STEAM.

Tempo estimado: 8-13 horas

O numero estimado de horas necessarias para cobrir adequadamente o conteudo e
as atividades da Seccao 2: Concecao de Solugdes dependera de varios factores,
tais como a complexidade dos projectos, a proficiéncia dos alunos nas matérias
relacionadas e o nivel de profundidade que o educador pretende atingir. No
entanto, uma estimativa razoavel pode ser:

Introdugao e enquadramento teérico: 1-2 horas
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Introdugcado aos conceitos fundamentais, teorias e quadros que orientam o processo
de concecao de solugdes no ensino STEAM.

Actividades praticas e demonstragdes: 3-5 horas

Este segmento mergulha os alunos em experiéncias praticas, desde a elaboragao
de projectos iniciais até a exploracao de protétipos digitais, permitindo-lhes aplicar
conhecimentos tedricos a desafios do mundo real.

Discussao e reflexao: 1 hora

Esta parte incentiva os alunos a participarem em dialogos de colaboragcéo para
aprofundarem a sua compreensdo dos conceitos aprendidos e explorarem
diferentes perspectivas.

Avaliagao: 1-2 horas

Esta fase envolve uma série de avaliagées formativas e sumativas para medir a
compreensao, a aplicagao e a integracao dos objectivos centrais do capitulo .

Tempo adicional para utilizagdo de ferramentas como o Autodesk Fusion 360, GitHub
e SketchUp: 2-3 horas

Em termos gerais, pode-se estimar cerca de 8-13 horas para cobrir todos os
aspectos da Seccao 2: Concegao da Solucdo. Isto inclui actividades dentro e fora
da sala de aula, preparacao e avaliagao.

Seccao 3: Aplicacao e avaliagao

Visao geral da seccao:

A seccao "Implementacao e Avaliagdo" é o climax pratico da experiéncia educativa
STEAM, destinada a levar as solugdes concebidas pelos alunos do conceito a
realidade. Esta seccdo orienta os alunos na construcédo de protétipos, na execucao
de simulagdes e na implementacédo de solugbes para os problemas do mundo real
que identificaram anteriormente. A tdnica é colocada na implementacéo pratica,
incentivando os alunos a utilizarem varias disciplinas STEAM para verem as suas
ideias concretizadas. Este processo € vital para dar aos alunos uma compreensao
mais completa dos desafios praticos e das complexidades da resolugcao de
problemas do mundo real.

Nesta seccdo, € dada uma grande énfase a fase de avaliagao, tanto durante como
apos a implementacdo. Os alunos aprendem a recolher dados e métricas que
podem fornecer informagdes sobre eficacia e o impacto dos seus projectos. Atraves
de uma série de avaliagbes qualitativas e quantitativas, tais como inquéritos,
meétricas de desempenho ou mesmo estudos de caso, os alunos avaliam se as suas
solugdes cumprem os objectivos pretendidos e que melhorias podem ser feitas.
Este processo iterativo de avaliacdo € apresentado como uma competéncia
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essencial para qualquer empreendimento futuro, salientando que a resolugédo de
problemas do mundo real é frequentemente um ciclo de concegao, implementagao,
avaliacao e aperfeicoamento.

Em suma, a seccao "Implementacdo e Avaliacado" constitui a fase final, mas em
constante evolucdo, do percurso educativo STEAM. Proporciona aos alunos uma
experiéncia essencial do mundo real, conduzindo-os ao longo de todo o ciclo de
vida de um processo de resolucdo de problemas. As competéncias aprendidas e
aplicadas nesta seccdo nao so reforcam os elementos tedricos e praticos ensinados
nas fases anteriores, como também dotam os alunos de um conjunto de
competéncias bem estruturado que os prepara para futuros desafios do mundo real.
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Para os niveis 3 e 4 do QEQ, os resultados de
aprendizagem da secgao "Implementagao e avaliagao”
foram concebidos para fornecer aos alunos
conhecimentos e competéncias fundamentais para a
. o execucao de projectos baseados em STEAM. Espera-se
aprendizagem nos niveis 3 4o o5 alunos adquiram a capacidade de realizar
e4doQEQ solucbes simples a moderadamente complexas,
https://europa.eu/europa aplicando-as num contexto do mundo real. Do ponto de
ss/el/description-eight- vista das competéncias, a ténica é colocada no

Resultados da

eqf-levels desenvolvimento da capacidade de colaborar em
equipas, tanto para a execugdo como para a avaliagao
dos resultados do projeto. Os alunos também
aprenderao técnicas basicas para avaliar a eficacia das
suas solugdes, adquirindo assim uma proficiéncia inicial
na resolugao iterativa de problemas relacionados com a
sua comunidade local ou com questdes mais vastas.
Conhecimentos Skills Competéncias
e Basico a intermédio e Capacidade de e Da fase inicial a fase
compreensao das executar simulagdes de desenvolvimento
técnicas de solucdes STEAM proficiéncia na

implementagao e dos
métodos de avaliacao

e Consciéncia do modo
como as solugdes
STEAM se traduzem
em aplicagdes no
mundo real

simples a
moderadamente
complexas com base
numa concegao previa
Capacidade inicial de
utilizar técnicas de
avaliacao basicas,
como métricas simples
ou feedback dos
utilizadores

realizacao de
projectos baseados
em STEAM, desde
a concecao até a
execugao
Capacidade de
colaborar com os
seus pares para
testar, avaliar e
introduzir melhorias
simples nas
solucdes
implementadas
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Para o nivel 5 do QEQ, os resultados de aprendizagem da
seccao "Implementacdo e avaliagdo" visam cultivar um
conjunto de competéncias avancadas na gestao e avaliagao
de projectos STEAM. Espera-se que os alunos adquiram
proficiéncia na execucado de projectos STEAM complexos,
Resultados de desde a concecdo até a aplicagdo no mundo real. Adquirirdo
aprendizagem no também competéncias na realizacdo de avaliagdes
QEQ 5 pormenorizadas, incluindo a avaliagdo do impacto e da
viabilidade das solucbdes implementadas. As competéncias
centram-se nas capacidades de lideranga para dirigir uma
equipa ao longo de todo o ciclo do projeto, bem como na
capacidade de aperfeicoar e iterar solugcdes com base numa
avaliacdo rigorosa e no feedback dos potenciais
interessados.

Conhecimento Skills Competéncias

e Compreensao

avancgada das
estratégias de gestao
e implementacao de
projectos nas
disciplinas STEAM
Compreenséo global
das métricas e
metodologias de
avaliacdo relevantes
para as solugdes
baseadas no STEAM

Proficiéncia na
execucao de projectos
STEAM complexos,
desde a concecgao até
a implementacéo,
utilizando ferramentas
e tecnologias
especializadas
Capacidade para
efetuar avaliacbes
pormenorizadas,
incluindo avaliacbes de
impacto e estudos de
viabilidade

Capacidade para
liderar uma equipa
ao longo de todo o
ciclo de um projeto
STEAM, desde a
ideia até a
avaliacao
Proficiéncia na
iteragao e
aperfeicoamento de
solucoes
implementadas com
base numa
avaliagado rigorosa e
no feedback das
partes interessadas

Resultados de Para o nivel 6 do QEQ, os resultados de aprendizagem na

aprendizagem no seccao "Implementagao e avaliagdo" estdo orientados para o

QEQ 6 dominio da execucdo de projectos STEAM e para uma
avaliagao abrangente. Espera-se os estudantes tenham uma
compreensao especializada de estratégias de implementagao
complexas, juntamente com a capacidade de liderar equipas
interdisciplinares
através das fases avancadas dos projectos STEAM.
Dominarao também as capacidades analiticas necessarias

96



I APYMA

KPATIKQN J
YANOTPO®ION Co-funded by

the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

para efetuar avaliagdes multifacetadas, incluindo avaliagdes
da sustentabilidade a longo prazo e do impacto social. As
competéncias tém por objetivo dotar os estudantes dos

conhecimentos necessarios para adaptar

e aperfeigoar

solugcbes através de um processo de avaliagcido rigoroso,
incorporando mesmo conhecimentos externos e perspectivas
diversificadas das partes interessadas, se necessario.

Conhecimento

Sub-especialista de
nivel superior
posicao de
estratégias de
implementagao
complexas nas
disciplinas STEAM
Conhecimentos
aprofundados sobre
metodologias de
avaliagcdo avangadas,
incluindo avaliacbes
de impacto ético e
societal

Skills

Dominio da execugao
e gerir projectos
STEAM
pluridisciplinares,
utilizando ferramentas
avancadas e
tecnologias de ponta
Competéncias
analiticas avangadas
para efetuar avaliagbes
exaustivas, incluindo
avaliagdes de
sustentabilidade e de
impacto a longo prazo

Competéncias

Competéncias em
matéria de lideranca e
di-

orientar equipas
interdisciplinares
através do complexo
panorama da
implementacgéo e
avaliacao de
projectos STEAM
Capacidade de
adaptar e
aperfeicoar as
solucdes em
resposta a uma
avaliagao rigorosa e
multifacetada,
possivelmente
incorporando
conhecimentos
externos e
perspectivas das
partes interessadas
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Ideias-chave

O ciclo de implementagao

Conceitos principais: A seccao introduz o ciclo de implementacao, destacando a
natureza iterativa da aplicagdo de solucbes STEAM em contextos do mundo real.
Salienta a importancia da conce¢ao centrada no utilizador e do trabalho de equipa.

Application Cycle Flow Chart

oc ' PLANNING
PROCESS 2

Figura 8: O fluxograma circular que divide o ciclo de implementagdo em fases como
o planeamento, a execugéo e a reviséo.

Métricas de avaliagao

Conceitos principais: A discussao passa para as métricas de avaliagao,
descrevendo varias medidas qualitativas e quantitativas que podem ser utilizadas
para medir o sucesso e o impacto de um projeto STEAM.
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Figura 9: Um gréfico de barras ou um gréafico circular que ilustra as diferentes
métricas de avaliagdo, como a satisfagdo do utilizador, a relagdo custo-eficacia e o
impacto ambiental.

Aplicagdes no mundo real

Conceitos principais: Sdo explorados exemplos de aplicagées do mundo real,
demonstrando como as solugbées STEAM foram implementadas com sucesso para
resolver problemas baseados na comunidade.

99



KPATIKQN

I APYMA

YANOTPO®ION Co-funded by

I KY - the European Union
STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Figura10: Instantaneos de estudos de caso com icones ou pequenas imagens que
mostram aplicagées reais de solugbes STEAM, talvez em sectores como o0s
cuidados de saude, os transportes ou a conservagdo do ambiente.

Consideracgoes éticas

Conceitos principais: A seccdo conclui levantando consideragdes éticas, como a
inclusdo, a privacidade dos dados e a sustentabilidade ambiental, que devem ser
tidas em conta durante as fases de implementacéao e avaliacio.
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DOR"TS

Don't Ignore
Personal
Characteristics

Don't Rush the

Experience

Emphasize

=l Don't yre Safet
Creativity Don't Ignore Safety

Don't Forget to

Foster partnership 5
¥ j Combine

Evaluate Progress : .
n't skip to have
Regularly and as a Don't skipto he

Whole fun

Figura 11: Uma lista de verificacdo ética ou um diagrama de setas de dois lados
que contrasta os "deveres" e 0s "ndo deveres" éticos na implementagéo e avaliagéo
de projectos STEAM.

Esta seccao foi concebida para capacitar os alunos a irem além das concepcgdes
tedricas para solugdes praticas. Ao compreenderem as nuances da implementagao
e a importancia de uma avaliagao rigorosa, os alunos ficam mais bem preparados
para darem contributos significativos para as suas comunidades. Proporciona uma
visdo holistica da passagem dos projectos STEAM do conceito a realidade,
centrando-se ndo s6 na execucdo, mas também na avaliagdo do impacto e das
implicacdes éticas. Com esta compreensao abrangente, os alunos estdo mais bem
equipados para futuros empreendimentos nos dominios STEAM.
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Aplicagdes introdutérias

Atividade 1: Mini horta comunitaria

bjetlv: recer uma eiénma prtlc n |mplenta preo
STEAM sustentavel centrado no bem-estar da comunidade.

Procedimentos de implementagao: Os professores orientam os alunos no
planeamento e construgdo de uma mini-horta comunitaria. Integram ciéncias
(biologia do solo e das plantas), tecnologia (rega automatizada), engenharia

(disposicao e estrutura), artes (design estético) e matematica (orgamento e
dimensdes).

Materiais: Solo, sementes, recipientes reciclaveis, pequenas bombas,
microcontroladores, material artistico, ferramentas de medicéao.

Tempo necessario: Aproximadamente 3-4 horas

Adaptagdes para inclusao: Guias visuais e audio para alunos com deficiéncias
sensoriais, tradug¢des para alunos multilingues e escalonamento de tarefas de
acordo com as capacidades individuais.
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Atividade 2: Demonstracdo da aplicagdo de gestédo de residuos

Objetivo: Ensinar as nogbes basicas de concegao de aplicacbes para resolver
problemas do mundo real relacionados com a gestao de residuos.

Procedimentos de implementagao: Os alunos, orientados pelos seus
professores, utilizam ferramentas simplificadas de desenvolvimento de aplicacdes
para criar uma aplicacdo basica de triagem de residuos. A aplicacdo deve ser
capaz de identificar diferentes tipos de residuos (reciclaveis, organicos, etc.) e
sugerir o método de eliminagdo adequado.
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Materiais: Computadores ou tablets, software simplificado de desenvolvimento de
aplicagdes, amostras de imagens de residuos.

Tempo necessario: 2-3 horas

Adaptagoes para inclusdao: Guias passo-a-passo em varias linguas, marcadores
tateis para alunos com deficiéncias visuais e versdes simples a complexas da
aplicacao para atender a diferentes niveis de competéncias.

Estas actividades visam dar aos professores uma primeira exposi¢cao pratica aos
meandros envolvidos na implementagcdo e avaliacdo de projectos STEAM.
Sublinham a importancia de uma abordagem integrada para a resolugcdo de
problemas e realcam a necessidade de praticas éticas e inclusivas. Através destas
atividades praticas, os professores podem adquirir conhecimentos e experiéncia
fundamentais para melhor educar os seus alunos em aplicacbes complexas das
STEAM no mundo real.

Discussoes

1. Implicagdes éticas: Dado que a secgdo se centra na implementagcédo e
avaliagao de solugdes, como devem os educadores abordar as implicagdes
éticas das solugdes que os alunos desenvolvem? Por exemplo, e se uma
solugdo, embora eficaz, colocar dilemas éticos, tais como preocupacodes
ambientais ou questdes de privacidade de dados?

2. Medir o impacto: Que métricas ou indicadores seriam mais eficazes para
avaliar o impacto social, ambiental e educativo dos projectos STEAM? Como
podem estas métricas ser adaptadas a projectos de diferentes escalas e
contextos?

3. Implementacgao inclusiva: Como é que o processo de implementagao pode
ser concebido para garantir que € inclusivo e acessivel a todos os alunos,
independentemente da sua origem ou capacidade? Quais sao as medidas
praticas que podem ser tomadas para envolver grupos sub-representados no
dominio STEAM?

Estas perguntas tém como objetivo estimular a reflexdo sobre as complexidades e
nuances envolvidas implementacéo e avaliagdo de projectos STEAM. Encorajam os
educadores a refletir profundamente sobre as implicagdes mais vastas dos seus
meétodos de ensino e projetos que orientam os seus alunos.

Métodos de avaliagao

1. Avaliagdo baseada em projectos: Uma forma eficaz de avaliar o
desenvolvimento dos professores é através da supervisdo e conclusao de
um mini projeto STEAM semelhante as actividades de demonstracdo da
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horta comunitaria ou da aplicagdo de gestdo de residuos. Os professores
podem trabalhar individualmente ou em pequenos grupos para planear,
implementar e avaliar um projeto, documentando cada passo. A avaliagao
final em consistird num relatério de projeto e numa reflexdo, detalhando os
passos dados, os desafios enfrentados, as consideracdes éticas e a eficacia da
solugcao implementada.

2. Revisao por Pares com Base em Rubricas: Outra abordagem consiste em
utilizar uma rubrica abrangente que cubra os principais resultados de
aprendizagem descritos nesta secgao, tais como consideragdes éticas,
inclusdo, implementagcao eficaz e avaliagao exacta. Os professores podem
avaliar os projectos ou actividades concluidos uns dos outros com base
nesta rubrica. A avaliacdo pelos pares oferece a vantagem de obter
perspectivas diversas sobre as capacidades e a eficacia de cada um na
implementacao e avaliagao de projectos STEAM.

Estes métodos de avaliacdo fornecem formas abrangentes e estratificadas de
avaliar o dominio do conteudo da seccgdo. A avaliagdo baseada em projectos
oferece uma abordagem pratica, enquanto a revisdo por pares baseada em rubricas
fornece feedback estruturado e referenciado por critérios. Ambos os métodos tém
como objetivo apoiar o desenvolvimento profissional continuo e o aperfeicoamento
das competéncias de ensino no contexto do ensino STEAM.

Estratégias de diferenciacao

1. Contextos culturalmente relevantes: Ao implementar projectos STEAM,
certifique-se de que o contexto ou o problema da comunidade que esta a ser
abordado esta de acordo com as origens culturais dos alunos. Por , se uma
parte significativa da turma for oriunda de uma comunidade agricola, um
projeto centrado em praticas agricolas sustentaveis mais relevante e
cativante.

2. Apoio linguistico: Disponibilize recursos multilingues ou a ajuda de um
tradutor para garantir que a lingua ndo € uma barreira na compreensao,
implementagdo ou avaliagdo dos projectos STEAM. Glossarios de
termos-chave em varias linguas podem ser uteis neste caso.

3. Instru¢ées em andaimes: Para os alunos com diferentes capacidades de
aprendizagem, oferecga instrugdes e orientagdo em andaimes. Por exemplo,
os alunos com dificuldades de aprendizagem podem beneficiar de uma
descricdo passo a passo do processo de implementacdo do projeto,
possivelmente através de ajudas visuais ou recursos multimédia interactivos.

4. Agrupamento flexivel: Utilizar agrupamentos heterogéneos para garantir a
diversidade de capacidades e origens dentro de cada grupo. Isto pode ajudar
os alunos a aprender uns com 0s outros e a oferecer perspectivas variadas
durante as fases de implementacao e avaliacdo. Por exemplo, os alunos que
dominam a tecnologia podem ser emparelhados com os que dominam as
artes ou as ciéncias sociais para criar um grupo equilibrado.
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5. Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL): Integrar os principios do
UDL para criar um ambiente de aprendizagem que seja acessivel a todos,
incluindo os alunos com deficiéncias fisicas. Por , garantir que qualquer
tecnologia utilizada na sala de aula ou em projectos € compativel com
leitores de ecra para alunos com deficiéncia visual.

Através destas estratégias de diferenciacdo, os professores podem garantir que o
conteudo e as atividades sao adaptaveis e inclusivos, permitindo que todos os
alunos participem efetivamente no processo de aprendizagem.

Recursos e ferramentas recomendados

1. Google Analytics: Para projetos que envolvam uma componente digital,
como um sitio Web ou uma aplicagdo, o Google Analytics pode fornecer
dados valiosos para avaliar a interagcdo e o impacto do utilizador. E uma
ferramenta gratuita que pode dar aos professores e alunos uma ideia de
como a sua solucado esta a atingir os objectivos pretendidos, ajudando assim
no processo de avaliagao.

2. SurveyMonkey: Esta plataforma pode ser utilizada para recolher dados
qualitativos e quantitativos para avaliar o impacto de um projeto. Oferece
uma variedade de tipos de perguntas e € facil de utilizar, o que a torna
adequada para inquéritos rapidos a comunidade ou ciclos de feedback
baseados na sala de aula.

3. Raspberry Pi: Para projetos que envolvam implementagdes de hardware, o
Raspberry Pi oferece uma plataforma acessivel e flexivel. Pode ser utilizada
para varias aplicagdbes do mundo real, desde estagdes meteorologicas a
domotica, constituindo assim um excelente recurso para a implementacao
pratica e subsequente avaliagao.

Cada uma destas ferramentas oferece capacidades Unicas para ajudar nas fases
de implementagdo e avaliacdo dos projectos STEAM. O Google Analytics pode
oferecer informagdes baseadas em dados; o SurveyMonkey fornece os meios para
um feedback imediato da comunidade ou da sala de aula; e o Raspberry Pi permite
implementagdes reais e tangiveis.

Tempo estimado: 8 horas

1. Introdugao e Enquadramento Tedrico: Aprox. 1,5 horas

Explicagédo dos principais conceitos e teorias relevantes para a implementacéo e
avaliacao.

2. Actividades praticas e demonstragdes: Aprox. 3 horas

Tempo para os professores apresentarem as atividades, para os alunos se
envolverem nelas e para uma sessao de balango no final.
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Discusséao aberta sobre os principais topicos, consideracdes éticas e os
conhecimentos adquiridos com as atividades praticas.

4. Avaliagao: Aprox. 2 horas

Tempo atribuido para rever as avaliagdes, dar tempo aos alunos para as
completarem e para os professores as avaliarem.

O tempo total estimado necessario para esta seccdo seria, portanto, de
aproximadamente 8 horas. Isto inclui tempo para instrucéo, atividades, discusséao e
avaliacdo. O tempo € aproximado e pode variar de acordo com as necessidades
especificas e o ritmo da sala de aula.
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Médulo 3: Ensino do pensamento critico

Descrigao geral do bloco:

Neste bloco tematico, os alunos embarcardo numa viagem de crescimento
intelectual, aperfeicoando as suas capacidades de pensamento critico para
navegar nas complexidades do mundo. Este curriculo representa uma abordagem
holistica para formar individuos ponderados, analiticos e de mente aberta, capazes
de se envolverem com as complexidades das questdes contemporaneas em todas
as disciplinas.

O pensamento critico € uma competéncia cognitiva fundamental que envolve a
analise ativa e sistematica, a avaliacado e a sintese de informagdes ou ideias para
fazer juizos e tomar decisdes fundamentadas. E uma competéncia que ajuda as
pessoas a pensar com mais clareza, a fazer melhores escolhas e a resolver
problemas de forma mais eficaz. O pensamento critico € valioso em varios
dominios, incluindo a ciéncia, os negocios, o direito, os cuidados de saude e a
tomada de decisdes no dia a dia.

Alguns dos elementos-chave do pensamento critico s&o:

- Andlise (decomposicao de informagdes complexas em partes mais
pequenas para compreender as relagdes entre elas),
- Avaliagao (avaliar a qualidade e a pertinéncia de informagdes, argumentos ou

ideias...),

- Inferéncia: (tirar conclusdes logicas com base nas provas disponiveis),

- Resolugao de problemas: (identificar e resolver problemas ou desafios),

- Criatividade: (pensar de forma criativa para gerar solugdes inovadoras),

- Reflexao: (refletir sobre o processo de pensamento e considerar pontos de vista
alternativos).

Combinando estes elementos, o pensamento critico pode ser ensinado e
melhorado através da educacao e da pratica, e € crucial para avaliar a informacéao
na era digital, onde a desinformacao e as fontes tendenciosas séo predominantes.

Este bloco esta dividido em trés seccgdes diferentes. Na primeira secgao, o tema
"Raciocinio légico". Esta secc¢ao trata da analise de argumentos, da formagao de
argumentos coerentes, da identificacdo de falacias logicas, etc. A segunda secg¢ao
é "Questionamento e abertura de espirito". Trata-se de desenvolver perguntas
abertas, explorar multiplas perspectivas e provas sobre questdes, discutir as
vantagens da abertura a novas ideias, etc. A terceira e ultima secg¢ao deste bloco é
sobre "Literacia digital”, onde se discute a avaliagdo de informagdes de fontes
online, a compreensédo de como encontrar, interpretar e validar provas, etc.
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Seccao 1: Raciocinio légico
Visdo geral da secgao: O raciocinio logico e a analise de argumentos sao
componentes essenciais do pensamento critico. Envolvem a capacidade de avaliar a
validade e a solidez dos argumentos e de fazer juizos fundamentados com base em
principios logicos.

O raciocinio légico refere-se ao processo de avaliagéo e construgao sistematica de
argumentos com base nos principios da I6gica. A analise de argumentos envolve a
avaliacao da estrutura e da validade de um argumento. Estas duas competéncias sao
valiosas nao so para fins académicos, mas também para a tomada de decisées no dia
a dia. Permitem aos individuos pensar criticamente, fazer escolhas informadas e
participar em discussdes produtivas, identificando falhas e pontos fortes em varias
formas de raciocinio.

Ao ensinar o raciocinio logico e a analise de argumentos, o objetivo é dotar os alunos
de um conjunto de competéncias e capacidades que Ihes permitam avaliar e construir
argumentos de forma eficaz, distinguir o raciocinio soélido das falacias e participar no
pensamento critico.

O aluno deve ser capaz de:

- identificar argumentos, distinguir premissas e

Resultados da ~
conclusoes

aprendizagem nos
niveis 3 e 4 do QEQ - avaliar a validade logica (determinar se os
https://europa.eu/europ | argumentos dedutivos sao logicamente validos

a
ss/el/description-eight-
eqgf-levels

- estar abertos a rever as suas proprias crengas e
conclusdes a luz de novas provas ou de melhores
argumentos.

Conhecimento Skills Competéncias
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K1. Compreenséo basical S1. A capacidade de C1. Capacidade de analisar
dos principios do reconhecer quando os e avaliar criticamente a
raciocinio dedutivo e argumentos séo qualidade e a validade de
indutivo, incluindo formas| apresentados de varias argumentos e raciocinios
dedutivas validas e formas, tais como textos . C
e . . C2. Aplicar o raciocinio
falacias logicas comuns | escritos, discursos ou - . g
l6gico para identificar e
conversas

K2. Conhecimento resolver problemas em
basico componentes de | S2. Competéncia basica | varios contextos

um argumento, incluindo | para distinguir entre as
premissas, conclusdes e | premissas (provas ou

a relagao entre razdes) e a concluséo de
um argumento

C3. Utilizar o raciocinio 16gico
para tomar decisdes e fazer
escolhas informadas, com
base em provas e num

S3. A capacidade de raciocinio solido
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eles determinar se os C4. Comunicar eficazmente
I argumentos dedutivos ideias e argumentos aos
K3. Familiaridade com ~ . . : .
. : séo logicamente validos | outros, incluindo a
diferentes tipos de . o . . .
e identificar falacias capacidade de articular e
argumentos, como os .
l6gicas nos argumentos | defender os seus pontos de

argumentos causais,
analdgicos e morais S4. Capacidade de
exprimir ideias e
argumentos de forma
clara e persuasiva, tanto
na comunicacgao escrita
como na verbal

vista

K4. Reconhecer as
falacias logicas comuns
e os erros de raciocinio
que podem enfraquecer
0s argumentos

O aluno deve ser capaz de:

- distinguir entre as premissas (provas ou razdes) e a
conclusao (o ponto de vista que o argumento esta a tentar

defender) de um argumento
Resultados de _ .
aprendizagemno | - construir argumentos coerentes, analisar argumentos

QEQ 5 complexos, identificar e responder a contra-argumentos e
participar em debates e discussdes construtivos

- aplicar capacidades de raciocinio légico para
identificar e resolver problemas complexos em varios
dominios
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Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Conhecimento mais
avancado das
componentes de um
argumento, incluindo
premissas, conclusoes e
a relagao entre elas

K2. Conhecer a
notagao logica, os
simbolos e a
terminologia utilizados
na légica formal

K3. Conhecimento
avancgado das falacias
informais, das suas
classificagdes e da
forma como sao
utilizadas no discurso
persuasivo

K4. Compreender como
aplicar ferramentas e
técnicas de
pensamento critico para
analisar e representar
argumentos

S1. Avaliar se as
premissas sustentam
logicamente a conclusao
e reconhecer
argumentos bem
estruturados

S2. Capacidade para
avaliar a forca dos
argumentos indutivos,
considerando a
qualidade e a
quantidade de provas
fornecidas

S3. Capacidade para
avaliar a forca dos
argumentos indutivos,
considerando a
qualidade e a
quantidade de provas
fornecidas

S4. A capacidade de
dissecar argumentos
complexos, incluindo os
que tém varias
premissas,
contra-argumentos ou
pressupostos ocultos

C1. Forte capacidade para
analisar criticamente e
avaliar a qualidade e a
validade dos argumentos e
raciocinios

C2. Utilizar o raciocinio
l6gico para tomar decisdes e
fazer escolhas informadas,
com base em provas e
raciocinios solidos

C3. Participar de forma
construtiva em debates e
discussoes, incluindo a
capacidade de apresentar
argumentos de forma
persuasiva e responder a
contra-argumentos.

C4. Avaliar a credibilidade e
a fiabilidade das fontes de
informacéao

Resultados de
aprendizagemno |-
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

construir argumentos complexos e matizados que

envolvam varias premissas, contra-argumentos e
afirmacgdes condicionais

especializar-se na aplicacao de técnicas de

analise de argumentos em contextos multidisciplinares,
como a investigacao interdisciplinar ou o trabalho politico

desenvolver competéncias no ensino do raciocinio

I6gico e da analise de argumentos a outros, incluindo
técnicas pedagdgicas e concegao de curriculos
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Conhecimento

Competéncias

Competéncias

K1. Compreensao dos
fundamentos filosoficos
da logica formal

K2. Dominio de
sistemas légicos
formais avancados,
incluindo légicas néo
classicas como as
I6gicas modais,
temporais e de ordem
superior

K3. Conhecimento
aprofundado dos
ultimos
desenvolvimentos e
tendéncias da
investigagcao em
raciocinio logico, teoria
da argumentacéo e
dominios conexos

K4. Compreensao
avancada das teorias
éticas, capacidade de
avaliar criticamente
argumentos e dilemas
éticos e competéncia
na aplicagao do
raciocinio logico e da
analise de argumentos
a dominios especificos,
como o direito, a
medicina, a informatica
ou a ética.

S1. Capacidade de
construir argumentos
complexos e
sofisticados,
incorporando estruturas
e matizes logicos
avancados

S2. Aptidao para
resolver problemas
altamente complexos e
multifacetados,
envolvendo
frequentemente
consideragdes logicas e
éticas intrincadas

S3. Fortes capacidades
de lideranca para orientar
e dirigir equipas de
investigacao,
organizagdes ou
iniciativas relacionadas
com o raciocinio logico e
a analise de argumentos

S4. Capacidade de
defender causas ou
ideias importantes
utilizando técnicas
avancadas de
persuasao e
argumentagao
estratégica.

C1. Experiéncia na
criacdo e utilizagcdo de
técnicas e ferramentas
avancgadas de
visualizagao de
argumentos para analisar
e apresentar argumentos
complexos

C2. Capacidade de
colaborar entre culturas e
disciplinas para enfrentar
desafios globais e questdes
complexas e interligadas

C3. Competéncias de
comunicagao excepcionais
para transmitir ideias e
argumentos complexos a
publicos diversos, incluindo
0 publico, os responsaveis
politicos e os peritos

C4. Proficiéncia no ensino,
orientagao e aconselhamento
de outros em raciocinio
l6gico e analise de
argumentos, incluindo a
capacidade de orientar
alunos avancados e
especialistas emergentes.
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Ideias-chave A ideia é apresentar aos alunos os conceitos
fundamentais do raciocinio légico, o raciocinio dedutivo e
indutivo, as premissas, as conclusdes e a validade logica.
Os professores dar-lhes-ao exemplos concretos e reais
de argumentos de varios contextos, como artigos de
noticias, anuncios ou conversas do dia a dia.
Incentiva-los-ao a identificar premissas e conclusdes
nesses exemplos.

THEORY

OBSERVATION

Raciocinio dedutivo:

O raciocinio dedutivo € um método de raciocinio légico que
envolve tirar conclusdes especificas a partir de premissas
ou principios gerais. Este tipo de raciocinio esta
frequentemente associado a certeza. Eis como pode
apresentar o raciocinio dedutivo aos alunos:

Explicar o raciocinio dedutivo: Comece por explicar o
conceito de raciocinio dedutivo. Pode utilizar o exemplo
classico de um silogismo, como "Todos os homens s&o
mortais, Socrates € um homem, logo Sécrates € mortal".
Este exemplo ilustra como conclusdes especificas
decorrem de premissas gerais.
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Exemplos do mundo real: Fornegca exemplos do mundo
real para ilustrar o raciocinio dedutivo. Por , numa aula de
matematica, pode mostrar como os teoremas e as provas
matematicas se baseiam no raciocinio dedutivo. Em
ciéncias, explique como as leis da fisica sdo derivadas
através do raciocinio dedutivo.

Exercicios praticos: Envolva os alunos em exercicios que
os obriguem a utilizar o raciocinio dedutivo. Pode
apresentar-lhes puzzles l6gicos, problemas de matematica
ou cenarios hipotéticos em que tenham de deduzir
resultados especificos a partir de informacdes dadas.

Avaliacao critica: Incentivar os alunos a avaliar
criticamente os argumentos dedutivos. Discuta a
importancia de ter premissas sélidas e estruturas
dedutivas validas para garantir a fiabilidade das
conclusoes.

Raciocinio indutivo:

O raciocinio indutivo é outro aspeto essencial do raciocinio
I6gico e envolve fazer generalizagdes ou previsdes com
base em observagdes especificas. E importante destacar
as diferencas entre o raciocinio dedutivo e o indutivo:

Explicar o raciocinio indutivo: Introduzir o conceito de
raciocinio indutivo como um método para tirar conclusoes
gerais a partir de observacoes especificas. Salientar que o
raciocinio indutivo nao garante a certeza absoluta, mas
fornece provas solidas.

Exemplos do mundo real: Fornecer varios exemplos de
raciocinio indutivo na vida quotidiana. Por , pode discutir
como as teorias cientificas sdo frequentemente
desenvolvidas através do raciocinio indutivo, observando
padrdes e criando hipoteses gerais
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Observagao e analise: Incentive os alunos a observar e
analisar ativamente dados ou situagdes, tirando
conclusdes gerais do que . Pode utilizar exemplos como a
previsdo do tempo com base nas formagdes de nuvens ou
fazer generalizagbes sobre o comportamento de uma
determinada espécie animal.

Incerteza e limites: Certifique-se de que os alunos
compreendem que o raciocinio indutivo tem as suas
limitagdes e pode conduzir a erros se nao for efetuado com
cuidado. Discutir o papel do tamanho da amostra, da
parcialidade e necessidade de pensamento critico no
raciocinio indutivo.

Exercicios praticos: Envolva os alunos em exercicios
praticos que envolvam raciocinio indutivo. Por , pode
fornecer conjuntos de dados e pedir-lhes que fagam
generalizagdes ou previsdes com base nos dados.

Ao aprofundar a sua compreensé&o do raciocinio dedutivo e
indutivo, os alunos estardao mais bem equipados para
analisar e construir argumentos de forma eficaz. Estas
competéncias sao vitais para o pensamento critico e a
resolucao de problemas em varias disciplinas académicas
e situacdes do mundo real.

Dedicar licbes especificas a falacias légicas comuns e
mostrar exemplos de raciocinio falacioso, como a falacia
do declive escorregadio no discurso politico, pode
produzir um debate sobre a razao pela qual estas falacias
séo problematicas. Ao desconstruir exemplos do mundo
real, os alunos podem compreender como as falacias
podem ser enganadoras e manipuladoras, conduzindo a
melhores competéncias de pensamento critico.

Os professores podem apresentar aos alunos o
mapeamento de argumentos, uma técnica visual que ajuda
a representar a estrutura dos argumentos, utilizando
software ou quadros brancos para criar representacoes
visuais de argumentos, realgando as relagbes entre
premissas e conclusdes. Os professores podem incentivar
os alunos a explorar o "porqué" e o "como" por detras dos
argumentos e das premissas e a organizar debates e
discussdes na turma sobre temas controversos.
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Atribuir aos alunos a tarefa de argumentar sobre
diferentes lados de uma questdo, obrigando-os a avaliar
criticamente e a construir argumentos, leva-los-a a
analisar e a criticar argumentos de diferentes
perspectivas. Os professores podem organizar debates e
discussodes na turma sobre temas controversos e também
fazer com que os alunos analisem e critiquem os
argumentos escritos uns dos outros, mas temos de
fornecer critérios de avaliagao claros, incluindo légica,
provas e clareza de expressao. Além disso, os
professores podem organizar leituras que contenham
argumentos e pedir aos alunos que analisem e os
argumentos apresentados nos textos.

Os professores podem propor aos alunos exercicios de
l6gica, tais como exercicios de raciocinio condicional ou
problemas de tabela de verdade, para praticar o raciocinio
dedutivo e a construgdo de argumentos. Além disso, os
oradores convidados ou especialistas no dominio do
pensamento critico podem partilhar as suas ideias sobre
raciocinio logico e analise de argumentos. Os alunos
devem depois participar em sessdes de perguntas e
respostas e em debates criticos.

Os professores podem apresentar dilemas éticos e
estudos de casos que exijam que os alunos analisem
argumentos de uma perspetiva ética.

A analise de casos de varios dominios, como o direito ou a
medicina, pode ajudar os alunos a aplicar o raciocinio
I6gico a situagdes praticas.

Os professores podem encarregar os alunos de projectos
de investigagao que exijam deles a construcao e defesa
de argumentos sobre temas especificos. Podemos
orienta-los ao longo do processo de investigacéo, desde
a formulacao de questdes de investigacao até a
apresentacao dos resultados.

Utilizando recursos online, software de analise de
argumentos e aplicagdes educativas, os professores
reforgardo a aprendizagem e proporcionarao
oportunidades adicionais de pratica.
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Depois das varias abordagens acima enumeradas, 0s
professores devem dar aos alunos um feedback
construtivo sobre os seus trabalhos e debates na aula. Os
professores devem realcar os pontos fortes e sugerir areas
a melhorar nas suas capacidades de argumentagao.
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Avaliar as capacidades de raciocinio l6gico e de analise
de argumentos dos alunos através de testes, exames e
trabalhos especificos.

Para introduzir o mapeamento de argumentos, os
professores podem utilizar um estudo de caso que
envolva um tema controverso como as alteragdes
climaticas. Os alunos podem criar mapas de argumentos
visuais para representar a estrutura dos argumentos,
realcando as relagdes entre premissas e conclusdes. Este
exercicio ndo sé ensina o mapeamento de argumentos,
como também incentiva os alunos a explorar o "porqué" e
0 "como" por detras dos argumentos e das premissas.

Atribuir aos alunos a tarefa de defender diferentes lados
de uma questido, como a ética dos ensaios em animais,
obriga-os a avaliar criticamente e a construir argumentos.
Este exercicio pode ser ilustrado com um estudo de caso
que apresente dilemas éticos na investigagdo médica,
levando os alunos a analisar os argumentos de uma
perspetiva ética.

Para projectos de investigagao, os professores podem
orientar os alunos na construgéo e defesa de argumentos
sobre temas especificos. Um estudo de caso neste
contexto pode envolver um debate cientifico, como os
beneficios e os riscos dos organismos geneticamente
modificados (OGM), em que os alunos tém de formular
questdes de investigagao e apresentar conclusdes através
de argumentos bem estruturados.

Para reforgar a aprendizagem, os professores podem
utilizar aplicagbes educativas que fornecem exercicios
interactivos de raciocinio légico, como puzzles de
raciocinio condicional. Por exemplo, os alunos podem
utilizar uma aplicagao para trabalhar num estudo de caso
que envolva um julgamento legal, onde devem aplicar o
raciocinio condicional para compreender os argumentos
legais apresentados.
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Um estudo de caso com um orador convidado ou um perito
em pensamento critico pode demonstrar as aplicagcdes do
raciocinio légico no mundo real. Por , um perito pode
discutir um caso em que um raciocinio incorreto teve
consequéncias significativas, como a recolha de um
produto devido a argumentos de controlo de qualidade
incorrectos. Seguir-se-ia uma sessao de perguntas e
respostas e debates criticos.
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A incorporacgao de leituras que contenham argumentos
permite alunos analisar e avaliar os argumentos
apresentados nos textos. Um estudo de caso envolvendo
um editorial de um grande jornal ou um artigo académico
pode ilustrar a importancia da analise critica na
compreensao de questdes complexas, como a politica de
imigragao ou as alteragdes climaticas.

Estes estudos de caso e exemplos ajudam a clarificar a
aplicagao dos conceitos de raciocinio légico e fornecem
aos alunos uma visao pratica do mundo do pensamento
critico. Permitem uma compreensao mais profunda da
forma como o raciocinio légico e a andlise de argumentos
se aplicam a varios contextos do mundo real.

122



I APYMA

KPATIKQN J
YANOTPO®ION Co-funded by

the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Aplicagbes introdutérias| Atividade 1: Avaliar um anuncio

Neste exemplo, os alunos vao mergulhar no mundo da
publicidade persuasiva, dissecando um anuncio televisivo
de uma nova bebida energética que afirma aumentar os
niveis de energia e melhorar o desempenho cognitivo. O
anuncio apresenta atletas enérgicos e utiliza alegagbes
de caracter cientifico para defender o seu argumento.

Cenario: A sala de aula transforma-se num espaco de
critica publicitaria, onde os alunos colocam os seus
chapéus de pensamento critico.

Actividades:

Identificar as premissas e a conclusdo: Depois de verem
0 anuncio, os alunos tém de identificar as premissas
(provas ou afirmagdes) que o anuncio apresenta. O que
€ que o anuncio sugere? Qual é a conclusédo (o ponto
principal que o anuncio esta a tentar defender)? Este
passo inicial ajuda os alunos a reconhecer os elementos
constitutivos do argumento.

Analisar argumentos: Os alunos utilizam o microscépio
l6gico para analisar o argumento do anuncio. As
premissas apoiam logicamente a conclusao, ou existem
lacunas no raciocinio? Esta fase incentiva os alunos a
pensar criticamente sobre a integridade estrutural da
I6gica do anuncio. Sera que existem falacias logicas a
espreita nas sombras?
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Avaliagédo critica: O pensamento critico assume aqui um
papel central. Os alunos sao encorajados a avaliar
criticamente o caracter persuasivo e a validade do anuncio.
As premissas apresentadas constituem provas
convincentes ou sdo apenas afirmagoes sedutoras mas
falaciosas? Este aspeto leva os alunos a questionar a
fiabilidade e a ética das tacticas publicitarias.

Discussao na aula: A sala de aula transforma-se numa
plataforma para um debate animado. Os alunos partilham
as suas perspectivas sobre a eficacia do anuncio e se
este influenciou a sua perceg¢ao do produto. Através de
um dialogo aberto, os alunos tém a oportunidade de
explorar pontos de vista diferentes e de adquirir
conhecimentos sobre impacto da publicidade no
comportamento dos consumidores.

Atividade 2: Avaliar um artigo noticioso

Este exemplo leva os alunos ao mundo da literacia
mediatica, onde analisam um artigo noticioso de uma fonte
respeitavel que aborda uma questao social ou politica
atual, como as alteragdes climaticas ou a reforma dos
cuidados de saude.

Cenario: A sala de aula transforma-se numa redagao e os
alunos tornam-se editores exigentes.

support
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Atividades:

Identificar premissas e conclusdes: Os alunos Iéem o
artigo noticioso selecionado e identificam as premissas
(factos, dados, afirmagdes) que o autor apresenta e a
conclusao (o ponto principal ou argumento) que o autor
apresenta. Este passo inicial prepara os alunos para
dissecar os elementos de uma noticia.

Avaliar a validade logica: O foco passa a ser a analise
l6gica. Os argumentos do autor sdo logicamente validos
ou existem lacunas no raciocinio? Esta atividade incentiva
os alunos a examinarem a coeréncia dos argumentos do
artigo e a discernirem eventuais armadilhas.

Avaliagao de provas: A avaliagao das provas tem
prioridade. Os alunos sdo encorajados a avaliar a
qualidade e a relevancia das provas apresentadas no
artigo. As fontes sao crediveis? Existe uma base
suficiente para as afirmacodes feitas? Esta etapa treina os
alunos a distinguir entre relatérios crediveis e fontes
guestionaveis.

Identificar potenciais preconceitos: A lente critica
centra-se agora em potenciais preconceitos. Os alunos
sado convidados a considerar a perspetiva do autor e os
potenciais preconceitos que podem influenciar os
argumentos apresentados. Este passo reforga a
importancia da literacia mediatica e de uma abordagem
criteriosa ao consumo de noticias.

Contra-argumentos: Os alunos séo desafiados a refletir
sobre possiveis contra-argumentos a posi¢ao do artigo.
Como é que os pontos de vista alternativos podem afetar
o argumento geral apresentado no artigo de noticias?
Este exercicio incentiva os alunos a considerar a
complexidade das questdes do mundo real e a natureza
multifacetada do discurso publico.

Discussao na aula: A sala de aula torna-se um férum de
debate refletido. Os alunos partilham as suas analises,
pontos de vista diferentes e avaliagdes criticas do artigo.
S&o encorajados a construir contra-argumentos bem
fundamentados se nao concordarem com a posi¢ao do
artigo, promovendo um ambiente de debate vibrante e
intelectualmente estimulante.
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Ao participarem nestas aplicag¢des introdutorias, os alunos
nao so desenvolvem as suas capacidades de raciocinio
l6gico e de pensamento critico, como também adquirem
conhecimentos valiosos sobre os contextos do mundo real
em que estas capacidades sao essenciais. Estas
actividades fornecem aos alunos ferramentas praticas
para navegar no mundo da publicidade e dos meios de
comunicagao social, promovendo a literacia mediatica e
escolhas informadas dos consumidores.
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Discussoes

Atividade 1

-Questao para debate 1: Os professores pedem aos
alunos que partilhem as suas conclusdes sobre as
premissas e a conclusao do anuncio. Sao claras e
explicitas? Existem pressupostos ocultos?

-Pergunta de discuss&o 2: Discuta se o anuncio utiliza
apelos emocionais ou técnicas de persuasao (por
exemplo, medo, humor, nostalgia) para influenciar os
telespectadores. Como é que estas tacticas afectam o
argumento global?

-Questao para debate 3: Os professores envolvem os
alunos num debate sobre a protegao dos consumidores e
a responsabilidade dos anunciantes em fornecer
informacgdes corretas. Como € que os consumidores
podem fazer escolhas informadas face a uma
publicidade persuasiva?

Atividade 2

-Pergunta de discusséo 1: Os professores pedem aos
alunos que partilhem as suas observagdes sobre as
premissas (factos, dados, afirmacgdes) e a conclusao
apresentadas no artigo de jornal. O argumento do autor é
claro? Existem citagdes e referéncias para apoiar as
afirmacgdes? As fontes sao fiaveis e diversificadas?

-Pergunta de discusséo 2: Os professores incentivam os

alunos a considerar a potencial parcialidade do autor e da
publicacdo. Como é que os antecedentes, as afiliagdes ou
a perspetiva do autor podem influenciar o argumento?

Pergunta de debate 3: Peca aos alunos para reflectirem
sobre possiveis contra-argumentos a posi¢ao do artigo.
Existem
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Pontos de vista alternativos ou provas que devam ser
considerados? Como podem afetar o argumento global?

-Pergunta de debate 4: Discutir o papel da verificagdo de
factos e da verificacdo no contexto do consumo de
noticias. Como podem os alunos verificar a informacgao e
garantir a exatidao das afirmagdes feitas nos artigos
noticiosos?

Métodos de avaliagcdo |Ensaios de analise de argumentos: Os professores
atribuem aos alunos ensaios em que estes analisam e
avaliam criticamente argumentos apresentados em
artigos, anuncios ou discursos. Esta avaliagao
permite-lhes demonstrar a sua capacidade de identificar
premissas, conclusdes e falacias logicas.

Participagcao em debates: Os professores organizam
debates na sala de aula ou discussdes sobre topicos
controversos. Avaliar os alunos com base na sua
capacidade de construir argumentos coerentes, responder
a contra-argumentos e participar num dialogo persuasivo.
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Estratégias de Materiais didaticos variados: Fornecer uma variedade
diferenciagao de materiais didaticos, incluindo artigos baseados em

texto, videos, podcasts e recursos visuais. Isto permite
acomodar diferentes preferéncias de aprendizagem e
niveis de compreensao

Projectos de investigacao alargados: Atribuir aos
alunos avancgados projectos de investigagao alargados
que aprofundem tépicos especializados relacionados com
o raciocinio légico e a analise de argumentos.

Fornecer recursos adicionais e orientacao

Agrupamento flexivel: Criar grupos diversificados com
base em interesses, capacidades e antecedentes culturais.
Incentivar a tutoria de pares dentro dos grupos para apoiar
os alunos com capacidades ou antecedentes diversos.
Assegurar que as actividades de grupo tém fungdes e
expectativas claras para acomodar contribuicées variadas.

Incentivar o feedback dos colegas: Promova uma
cultura de sala de aula em que o feedback dos colegas
seja encorajado. Incentive os alunos a darem feedback
construtivo uns aos outros, ajudando-os a melhorar as
suas capacidades de analise de argumentos.
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Recursos e
ferramentas
recomendados

Livros de texto e referéncias:

- "A Rulebook for Arguments" de Anthony Weston:
Um livro muito utilizado para ensinar analise de
argumentos e pensamento critico

- "Critical Thinking: A Concise Guide" de Tracy
Bowell e Gary Kemp: Um guia completo para o
pensamento critico e a argumentagao

Plataformas de aprendizagem em linha:

- Coursera: Oferece cursos sobre
pensamento critico, lIégica e argumentagéo de
universidades de todo o mundo.

- edX: Da acesso a cursos sobre raciocinio
I6gico e pensamento critico de instituicbes de topo

- Khan Academy: Oferece cursos gratuitos de
I6gica e pensamento critico adequados para estudantes
do ensino secundario e universitario.

Podcasts e canais do YouTube:

- Podcast da Iniciativa para o Pensamento
Critico: Explora varios aspectos do pensamento
critico e da argumentacao.

- Filosofia sem fios (WiPhi): Oferece videos
animados de filosofia sobre tépicos de pensamento
critico e analise de argumentos.

Tempo estimado:

Aproximadamente 15-20 horas, distribuidas por varias
semanas, para cobrir adequadamente o conteudo e as
actividades deste capitulo. Isto permite uma exploragao
aprofundada, debates e trabalho de projeto.

130



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

Co-funded by
the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Secgao 2: Questionamento e abertura de espirito - "Explorar

perspectivas diversas"
Descrigao geral da secg¢ao: Na secgao "Exploring Diverse Perspectives" do nosso
bloco tematico, os alunos embarcam numa viagem intelectual profunda que mergulha
no coracao do pensamento critico. Esta seccao centra-se no desenvolvimento de
competéncias de questionamento aberto e no cultivo de um genuino aprecgo pela
abertura de espirito. Os alunos de todos os niveis do QEQ participardao em debates
estimulantes, explorando uma série de pontos de vista sobre questdes complexas, ao
mesmo tempo que aperfeicoam as suas capacidades cognitivas.

Nos niveis 3 e 4 do QEQ, os alunos comegam por adquirir os conhecimentos e
competéncias fundamentais necessarios para uma participagao ativa em debates
estruturados. Aprendem a formular perguntas que desencadeiam conversas
significativas e tomam consciéncia da importancia de considerar varias perspectivas.
A medida que avangam para o nivel 5 do QEQ, os alunos aprofundam os meandros
da exploracao intelectual, dominando técnicas avangadas de interrogacao e
facilitando debates complexos. A abertura de espirito toma o lugar principal, com os
alunos a reconhecerem as suas dimensodes cognitivas e psicoldgicas. Finalmente, no
nivel 6 do QEQ, os alunos atingem o auge do seu percurso de pensamento critico.
Munidos de conhecimentos profundos sobre teorias de questionamento e
argumentacao avangada, lideram discussoes intelectuais e orientam os colegas na
busca da verdade. Esta sec¢céo capacita os alunos para se tornarem pensadores
perspicazes que abordam o mundo com um coragao € uma mente abertos, prontos a
enfrentar as suas complexidades com graga e perspicacia.

O aluno deve ser capaz de:

- desenvolver competéncias fundamentais de
pensamento critico no contexto da exploragao de
diversas perspectivas, formular perguntas abertas

Resultados da
aprendizagem nos

niveis 3 e 4 do QEQ sobre um determinado tépico ou assunto
https://europa.eu/europ | . participar em debates estruturados, ouvindo

a o . ativamente os seus pares e contribuindo com as suas
ss/el/descrlptlon-elght- proprias perspectivas

eqgf-levels

- reconhecer o valor de considerar diversas
perspectivas e apreciar a importancia da abertura de
espirito na exploracao intelectual.

Conhecimento Skills Competéncias
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K1. Conhecimentos de
base

técnicas de interrogacao
para

S1. Capacidade de
formular
perguntas abertas que

C1. Competéncia em
participar em actividades
estruturadas

iniciar debates

K2. Consciencializagao
da importancia de
considerar varios pontos
de vista

K3. Familiaridade com o
conceito de abertura de
espirito no contexto da
exploragao intelectual

incentivar um
debate refletido

S2. Capacidade para
ouvir ativamente os
outros e considerar
pontos de vista
alternativos

S3. Iniciar competéncias
de avaliagao de provas e
argumentos para
formular juizos
informados

debates que exploram
diversas perspectivas

C2. Competéncia para
demonstrar um nivel inicial
de abertura de espirito na
consideragao de pontos de
vista diferentes

C3. Competéncia para
adotar um pensamento
critico basico, adaptando a
sua perspetiva com base em
argumentos fundamentados

Resultados de -
aprendizagem no
QEQ 5

Os alunos devem ser capazes de:

aprofundar as suas capacidades de pensamento

critico, participando em debates com um nivel mais elevado
de complexidade e nuances

demonstrar um nivel avangado de abertura de

espirito, reconhecendo os aspectos cognitivos e
psicologicos qualidade e aplicando-a eficazmente nos
debates

analisar em profundidade os argumentos

apresentados durante os debates, identificando
preconceitos, falacias logicas e pontos fortes no raciocinio
dos participantes.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Conhecimento de
técnicas avancgadas de
interrogacéo para
estimular debates
aprofundados

K2. Compreenséao
aspectos cognitivos e
psicoldgicos da
abertura de espirito

K3. Conhecimento de
estratégias para uma
analise argumentativa
eficaz

S1. Capacidade
avancgada para formular
perguntas complexas e
abertas que promovam
uma exploracgéo
aprofundada

S2. Proficiéncia na
facilitagao e condugéao
de debates sobre
temas complexos

S3. Competéncias de
alto nivel na avaliagao
critica de provas,
identificando
preconceitos e
reconhecimento de
falacias logicas.

C1. Competéncia na
organizagao e moderacgéo
de seminarios socraticos e
debates similares

C2. Competéncia para
demonstrar um elevado
grau de abertura de
espirito e adaptabilidade na
consideragao de diversas
perspectivas

C3. Competéncia na
aplicagao de capacidades
avangadas de pensamento
critico para construir
argumentos bem
fundamentados e participar
em debates intelectuais
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

Os alunos devem ser capazes de:

- demonstrar pericia na formulagao de perguntas
abertas, complexas e estimulantes que desafiem os
pressupostos e estimulem uma exploragao profunda

- liderar e orientar os seus pares em discussdes e
debates intelectuais de alto nivel, orientando eficazmente
a conversa para conhecimentos mais profundos

- demonstram consistentemente um empenhamento
inabalavel em
a abertura de espirito, mesmo face a pontos de vista

contraditorios, e servir de modelo de comportamento aberto.

- aplicar competéncias de pensamento critico de nivel
especializado para construir argumentos sofisticados e
baseados em provas, contribuindo para o avango do
conhecimento e do discurso no seu dominio escolhido.

Conhecimento

Skills Competéncias
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K1. Conhecimento
profundo das teorias
avangadas de
questionamento e da
sua aplicagao pratica

K2. Compreenséao
aprofundada dos
fundamentos filosoficos
e psicologicos da
abertura de espirito

K3. Conhecimento
exaustivo de falacias
I6gicas complexas e de
estratégias avancadas
de argumentacéao

S1. Pericia na formulacgao
de perguntas complexas e
abertas que provocam
uma exploracio profunda

S2. Dominio da
facilitagcao de debates
complexos que
envolvam perspectivas
multifacetadas

S3. Competéncia na
analise avancada de
argumentos, incluindo a
identificacao de
preconceitos e falacias
subtis

C1. Competéncia para
liderar e orientar os seus
pares em discussoes e
debates intelectuais de alto
nivel

C2. Competéncia para
demonstrar uma
abertura de espirito e
uma adaptabilidade
inabalaveis face a
pontos de vista
contraditorios

C3. Competéncia na
aplicagao de um
pensamento critico de nivel
especializado para
construir argumentos
sofisticados e baseados em
provas, contribuindo para o
avango do conhecimento e
do discurso no dominio
escolhido
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Ideias-chave Na procura de um discurso interativo e de um
pensamento critico, € essencial aprofundar os tépicos que
estdo a ser discutidos. Embora o material existente possa
fornecer uma base, os alunos podem beneficiar muito
com explicacbes mais aprofundadas e exemplos
ilustrativos. Eis como a profundidade do conteudo pode
ser melhorada em cada um destes aspectos:

Discurso interativo: Para promover debates significativos,
os educadores devem oferecer aos alunos ndo so6 os
factos basicos, mas também o contexto histérico, as
aplicagées no mundo real e os estudos de caso que
provocam a reflexdo. Isto pode incluir a exploragao de
varios angulos e interpretacées de um conceito, as suas
implicagbes em diferentes contextos e incentivar os alunos
a relacionar o conteudo com as suas préprias
experiéncias. Ao aprofundar estes aspectos, os alunos
adquirem uma compreensao mais rica do assunto e ficam
mais bem preparados para participar em debates.

) lamright il Metoo ¢

Pensamento critico: Aprofundar os conteudos relacionados
com o pensamento critico implica fornecer aos alunos nao

s6 0 "qué", mas também o "porqué" e o "como". Para além
de lhes apresentar técnicas de raciocinio e argumentacao,
os educadores podem dar exemplos de como estas

competéncias sao aplicadas em varios dominios.
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Explorar a histéria do pensamento critico, a sua evolugéao e
o impacto do pensamento critico em cenarios do mundo
real pode ajudar os alunos a compreender o significado
desta competéncia.

Perguntas abertas: Para apoiar a énfase no
questionamento aberto, os educadores devem fornecer
uma ampla gama de perguntas abertas como exemplos.
Estas perguntas devem desafiar os alunos a pensar
criticamente, a considerar multiplas perspectivas e a
encoraja-los a desenvolver as suas proprias perguntas
abertas. Fornecer estudos de caso ou cenarios
hipotéticos que levem a um inquérito aberto pode ser
particularmente util. Isto pode inspirar os alunos a
formularem perguntas que suscitem debates profundos.

Ouvir e responder: O aprofundamento de conteudos nesta
area envolve o ensino de técnicas de escuta ativa e
estratégias para respostas ponderadas. Pode incluir
exemplos da vida real de comunicacgao eficaz em situagoes
dificeis, como a resoluc¢ao de conflitos, a negociacéo ou a
escuta empatica.

Além disso, a exploracédo dos aspectos culturais e sociais
da escuta e da resposta pode ajudar os alunos a
compreender a importancia de uma comunicagéo
respeitosa e da valorizagao de diversos pontos de vista.

Os educadores podem capacitar os alunos para se
tornarem participantes mais activos e empenhados no
discurso interativo, pensadores criticos que desafiam os
pressupostos e comunicadores competentes que
perguntas abertas e respondem de forma ponderada. Esta
abordagem n&o so enriquece a experiéncia de
aprendizagem, como também equipa os alunos com
competéncias essenciais para navegarem em questdes
complexas e participarem em dialogos construtivos.
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Aplicagdes introdutérias| Atividade: O Seminario Socratico

Discurso interativo: O Seminario Socratico é uma
atividade dinamica, centrada nos alunos, que promove o
discurso interativo. Incentiva os participantes a
envolverem-se ativamente nos debates, a fazerem
perguntas e a explorarem diversas perspectivas.

Pensamento critico: Esta atividade foi concebida para
cultivar as competéncias de pensamento critico,
desafiando os alunos a questionar os seus pressupostos,
avaliar provas e adaptar os seus pontos de vista com base
em argumentos fundamentados.

Perguntas abertas: Os alunos s&o incentivados a
formular perguntas abertas que suscitem conversas
refletidas.
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Estas perguntas servem de catalisador para um dialogo
significativo.

Ouvir e responder: Os participantes aprendem a arte de
ouvir ativamente e de responder aos argumentos dos seus
pares. Isto ndo so reforga a sua compreensao de
diferentes pontos de vista, como também promove uma
comunicacao respeitosa.

Descrigcao da atividade:
Participantes:

Estudantes: O Seminario Socratico foi concebido
principalmente para estudantes, idealmente em pequenos
grupos de 10-15 participantes, para assegurar uma
participagéo ativa e uma discusséao significativa.

Facilitador/Professor: Um professor ou facilitador orienta o
seminario, assegurando que a discussdo se mantém
concentrada, respeitosa e produtiva.

Recursos e materiais:

Material de leitura: Um texto, um artigo ou um conjunto de
documentos selecionados relacionados com um tema que
suscite reflexao. Estes materiais de base para o debate.

Disposicao dos assentos: Disponha as cadeiras em
circulo ou semicirculo para facilitar o contacto visual e
uma conversa aberta.

Quadro branco ou quadro de giz: Para anotar os principais
pontos de discusséao e perguntas.

Temporizador: Um temporizador ou crondmetro para
atribuir intervalos de tempo especificos para a intervencgao
de cada participante.

Diretrizes de discusséo: Diretrizes claramente definidas
para um discurso respeitoso e uma participagao ativa.

Procedimento:
Preparacao:

O professor seleciona um texto ou material de leitura
relevante relacionado com uma questao ou um tépico
complexo. Este texto deve ser estimulante e capaz de
gerar multiplas perspectivas.
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Os alunos recebem o material de leitura com bastante
antecedéncia
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e sdo instruidos a vir preparados com perguntas abertas
baseadas no texto.

Preparar o palco:

O seminario tem lugar numa sala de aula designada para o
efeito, com os participantes sentados em circulo.

O facilitador explica o objetivo do seminario, estabelece
regras basicas para um dialogo respeitoso e apresenta o
texto escolhido.

Formato do debate:

O seminario comega com uma pergunta aberta colocada
facilitador ou por um estudante voluntario.

Os participantes respondem a pergunta a vez,
apresentando as suas ideias, opinides e provas do
material de leitura.

O debate prossegue de forma estruturada, com os
participantes a referirem-se aos contributos uns dos outros
e a basearem-se neles.

O facilitador garante que a conversa se mantém
centrada, encorajando uma exploragdo mais profunda
das ideias e fazendo perguntas de seguimento para
estimular o pensamento critico.

Tempo:

E utilizado um temporizador para atribuir intervalos de
tempo especificos (por exemplo, 3-5 minutos) para cada
participante falar. Isto assegura uma participagéo igual e
evita que uma so voz domine o debate.

Reflexdao e conclusao:

Apos o debate, os participantes tém a oportunidade de
refletir sobre a experiéncia. Podem refletir sobre a forma
como os seus pontos de vista evoluiram ou foram postos
em causa durante o seminario.

O facilitador conduz um breve debate final, resumindo as
principais ideias e incentivando os alunos a considerar
as implicagdes mais amplas do topico.
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Resultado:

O Seminario Socratico promove o pensamento critico ao
encorajar o questionamento aberto, a escuta ativa e o
discurso respeitoso. Os alunos saem desta atividade com
uma apreciagcao mais profunda de diversas perspectivas e
uma maior capacidade de se envolverem em debates
ponderados e baseados em provas sobre questoes
complexas.

Discussobes Questao para debate 1: Como é que as perguntas
abertas podem promover um ambiente mais inclusivo na
sala de aula, onde as diversas perspectivas sdo
valorizadas?

Pergunta para debate 2: Partilhe exemplos de como a
abertura de espirito influenciou positivamente a sua vida
pessoal ou profissional. Como pode cultivar esta qualidade
nos seus alunos?

Pergunta para debate 3: Discuta os desafios de facilitar
um Seminario Socratico numa sala de aula virtual ou em
linha. Que estratégias podem ser utilizadas para manter a
eficacia atividade num ambiente digital?

Métodos de avaliacdo |Diario de autorreflexao: Os professores podem manter
um diario de autorreflexdo durante a exploragao do
conteudo e das actividades deste capitulo. Podem
documentar as suas experiéncias com o questionamento
aberto, a sua propria abertura de espirito e os resultados
de quaisquer Seminarios Socraticos que facilitem. Este
diario pode servir como uma ferramenta valiosa para a
autoavaliacéo e o crescimento pessoal.

Feedback e observacgao pelos pares: Os professores
podem colaborar com um colega para efetuar observagoes
entre pares dos Seminarios Socraticos que facilitam nas
suas salas de aula. dar feedback construtivo uns aos
outros, centrando-se na eficacia do questionamento
aberto, da escuta ativa e da abertura de espirito no
seminario.
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Estratégias de
diferenciacao

Materiais multilingues: Fornecer materiais e recursos em
varias linguas para acomodar alunos com diferentes
proficiéncias linguisticas. Isto assegura que as barreiras
linguisticas ndo
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nao dificultar a sua compreenséao.

Materiais multilingues: Fornecer materiais de leitura e
recursos em varias linguas, especialmente se os alunos
na sala de aula tiverem diferentes proficiéncias
linguisticas. Isto garante que as barreiras linguisticas nao
impedem a participacgao.

Apoios visuais: Incorporar recursos visuais, tais como
imagens, diagramas ou videos, para complementar
materiais baseados em texto. Os recursos visuais podem
ajudar os alunos com diferentes estilos de aprendizagem
e aqueles que podem ter dificuldade em compreender a
leitura.

Métodos de comunicagao alternativos: Dé aos alunos a
possibilidade de expressarem os seus pensamentos e
questdes através de meios verbais, escritos ou digitais.
Alguns alunos podem achar mais facil participar através
de respostas escritas ou de debates digitais.

Recursos e Padlet: O Padlet € uma plataforma de colaboracdo em

ferramentas linha que permite aos alunos partilharem perguntas e

recomendados pensamentos de forma assincrona. E uma ferramenta util
para recolher e organizar perguntas abertas geradas pelos
alunos.

Flipgrid: O Flipgrid € uma plataforma de discussao em
video que incentiva os alunos a responder a perguntas e
sugestdes através de pequenas gravagodes de video.
Promove participagao ativa e permite diversos modos de
expressao.

Kahoot! Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos que pode ser utilizada para criar
questionarios e debates sobre os topicos abordados neste
capitulo. Acrescenta um elemento de gamificacao aos
exercicios de pensamento critico.
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Tempo estimado:

O tempo estimado para cobrir adequadamente o conteudo
e as actividades deste capitulo € de aproximadamente
8-10 horas, incluindo aplica¢des introdutorias, debates,
meétodos de avaliagao, estratégias de diferenciacéo e a
exploracéo dos recursos e ferramentas recomendados.
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Seccao 3: Literacia digital - Narragcao de histérias digitais para a
compreensao intercultural

Descri¢cao geral da secc¢ao: Nesta sec¢ado do programa de estudos, aprofundamos a
competéncia critica da literacia digital, com um enfoque especifico na avaliagao da
informagéao proveniente de fontes em linha. Na era digital atual, a capacidade de
discernir informacao credivel e fiavel € de importancia fundamental. Este curriculo visa
dotar os alunos dos conhecimentos e competéncias necessarios para encontrar,
interpretar e validar provas numa era em que a informacao é abundante, mas nem
sempre fiavel.

Os alunos embarcardo numa viagem que combina os elementos da ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e matematica (STEAM) para melhorar as suas
capacidades de pensamento critico. Explorardo a forma de navegar no vasto mar de
informagdes em linha, avaliardo criticamente a validade e os preconceitos das fontes
e fardo juizos informados. Além disso, esta secg¢ao alinha-se com o objetivo global de
promover a diversidade e a inclusado, salientando a importancia de perspectivas
diversas na avaliacdo da informacao.

O aluno deve ser capaz de:

- reconhecer a importancia da literacia digital no
mundo moderno e o seu papel na promog¢ao da
diversidade e da inclusao

- identificar os diferentes tipos de fontes em
linha e compreender os potenciais preconceitos que

Ihes estdo associados
Resultados da

aprendizagem nos - utilizar estratégias basicas para avaliar a

niveis 3 e 4 do QEQ credibilidade e a fiabilidade da informacg&o em linha
https://europa.eu/europ , . i

- - aplicar competéncias de pensamento critico para
ss/el/description-eight- analisar e comparar mulrlpllas fontes de informacéo
eqf-levels sobre um determinado topico

- Demonstrar consciéncia da importancia de
perspectivas diversas na avaliagao da informacao

em linha.

Representacéo para desafiar os esteredtipos e promover
a inclusao.

146



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by

Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Compreender o
conceito de literacia
digital e a sua
importancia no mundo
moderno

Reconhecimento de
varios tipos de fontes
em linha, incluindo
sitios Web, redes
sociais e bases de
dados académicas

K2. Consciéncia de
potenciais preconceitos
na informagéao em linha
e do impacto desses
preconceitos na sua
compreensao

K3. Familiaridade com
estratégias basicas
para avaliar a
credibilidade das fontes
em linha

S1. Competéncias
basicas de pesquisa em
linha, incluindo a
utilizacdo de motores de
pesquisa e bases de
dados

S2. Capacidade de
identificar e distinguir
entre fontes fiaveis e
nao fiaveis

S3. Competéncias
basicas de pensamento
critico para questionar
informacdes e identificar
potenciais preconceitos

S4. A capacidade de
comparar e contrastar
varias fontes de
informagéo sobre um
determinado topico

S5. Demonstrar respeito
por pontos de vista
diferentes ao avaliar
conteudos em linha

C1. Aplicar competéncias de
literacia digital para navegar
e avaliar eficazmente a
informagéo em linha

C2. Demonstrar
pensamento critico basico
e capacidades analiticas ao
avaliar fontes em linha

C3. Reconhecer a
importancia da inclusao e
da diversidade na
avaliagao da informacéao
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ S5

O aluno deve ser capaz de:

- analisar ecossistemas complexos de informagao em
linha e o0 seu impacto na sociedade, incluindo questdes
relacionadas com a desinformagao

- empregar estratégias avancgadas para avaliar
criticamente a informacgao, tais como técnicas de verificagao
de factos e triangulagao de fontes.

- sintetizar informacdes de diversas fontes para
formar conclusdes bem informadas e baseadas em
provas
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Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Conhecimento
aprofundado das
complexidades dos
ecossistemas de
informagéo em linha e
do seu impacto social,
incluindo a propagacéao
da desinformacao

K2. Compreensao
avangada de potenciais
preconceitos na
informacdo em linha e
capacidade para os
identificar

K3. Competéncia na
utilizagcao de estratégias
avangadas para avaliar a
credibilidade e a
fiabilidade das fontes em
linha, incluindo a
verificagao dos factos e 4
triangulagao das fontes

K4. Conhecimento das
consideragdes éticas
relacionadas com a
utilizagdo de dados, a
privacidade em linha e
a partilha responsavel
de informacbes

K5. Reconhecimento da
importancia de
perspectivas diversas na
avaliacao e interpretagao
de conteudos complexos
em linha

S1. Competéncias
proficientes de pesquisa
em linha, incluindo
técnicas de pesquisa
avangadas e utilizagao
de bases de dados

S2. Competéncias
avangadas de
pensamento critico para
avaliar criticamente a
informagédo em linha e
discernir fontes crediveis

S3. Competéncias
analiticas avangadas
para sintetizar
informagdes de diversas
fontes e tirar conclusdes
baseadas em provas

S4. Competéncias de
tomada de decisdes
éticas no contexto da
partilha de informacdes
em linha e da utilizagao
de dados

S5. Capacidade para
liderar debates e
iniciativas relacionadas
com a literacia digital e
praticas responsaveis de
informacéo em linha

C1. Aplicar competéncias
avancadas de literacia
digital para navegar em
ambientes complexos de
informagéo em linha e fazer
juizos informados

C2. Exercitar o
pensamento critico a um
nivel avangado para avaliar
e analisar criticamente as
fontes em linha

C3. Defender praticas de
informagao éticas e
inclusivas e defender
comportamentos
responsaveis em linha

C4. Liderar iniciativas que
promovam a literacia digital
e praticas de informacéao
inclusivas nas comunidades
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O aluno deve ser capaz de:

Resultados de - participar em discussoes e debates aprofundados sobre as
aprendizagem no | implicagoes mais vastas do seu trabalho em materia de
QEQ 6 literacia digital no contexto da cidadania global e das

mentalidades inclusivas, contribuindo para o discurso sobre
estes temas vitais

- participar em debates sobre as consideracdes

éticas que envolvem a informag&o em linha, incluindo a
utilizacao responsavel dos dados e da tecnologia

-liderar iniciativas para promover a literacia digital e praticas de
informagao inclusivas nas suas comunidades
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Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Dominio dos
ecossistemas de
informagéo em linha,
incluindo a
compreensao dos
questdes profundas
relacionadas com a
desinformacao e a
informacgéo incorrecta

K2. Conhecimento
especializado de
potenciais preconceitos
na informagao em linha
e capacidade para os
avaliar e contestar de
forma critica

K3. Proficiéncia na
utilizacao de estratégias
avancgadas para avaliar
a credibilidade e a
fiabilidade das fontes
em linha, incluindo a
verificagcao de factos, a
triangulagao de fontes e
a analise estatistica

K4. Compreenséo global
das consideracoes éticas
relativas a informacéao
digital, a privacidade dos
dados e a utilizagao
responsavel dos dados

K5. Reconhecimento da
importancia primordial de
perspectivas diversas na
avaliacao e interpretagcao
de conteudos complexos
em linha

S1. Competéncias de
investigacéo em linha
de nivel especializado,
incluindo extracao
avangada de dados,
algoritmos de pesquisa
avangados e sintese
de informacbes

S2. Dominio de
competéncias de
pensamento critico para
avaliar e desconstruir
criticamente informacodes
complexas em linha

S3. Competéncias
analiticas avancgadas
para sintetizar
informacodes de
diversas fontes e
construir argumentos
abrangentes baseados
em provas

S4. Competéncias de
lideranga ética para
orientar e inspirar os
outros a adotarem
praticas responsaveis de
informagao em linha

S5. Proficiéncia na
condugao de debates,
workshops e iniciativas
que promovam a literacia
digital, a diversidade e a
incluséao

C1. Demonstrar dominio na
aplicagcao de competéncias
de literacia digital para
navegar e remodelar
cenarios complexos de
informacao em linha

C2. Exemplificar
pensamento critico
avangado e capacidades
analiticas para contestar
preconceitos e
desinformagéo em linha

C3. Exercer lideranca ética,
defendendo praticas
responsaveis de informagao
digital, ética de dados e
inclusividade

C4. Liderar e dirigir
iniciativas que capacitem as
comunidades a tornarem-se
consumidores e
contribuintes criticos e
informados da informagao
em linha

C5. Defender a diversidade,
a inclusividade e as
consideragdes éticas como
principios fundamentais na
era da informacgao digital
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|deias-chave A literacia digital como uma competéncia essencial:
Para além de compreenderem o valor da literacia digital,
os alunos podem beneficiar de exemplos especificos de
como as competéncias de literacia digital sdo aplicadas na
vida real. Isto pode incluir ligbes praticas sobre seguranca
em linha, cidadania digital e avaliagdo da fiabilidade das
fontes em linha. A demonstracédo de cenarios do mundo
real em que a literacia digital € essencial pode ajudar os
alunos a compreender o significado pratico desta
competéncia.

Perspectivas diversas na avaliagao da informagao: Ao
mesmo tempo que salienta a importancia de perspectivas
diversas, o curriculo pode fornecer estudos de casos
concretos ou exemplos que mostrem como diferentes
perspectivas podem moldar a interpretacéo e a
apresentacao da informacao. Além disso, os debates
sobre a influéncia dos algoritmos das redes sociais, as
bolhas de filtragem e as cdmaras de eco podem oferecer
uma compreensio mais profunda dos desafios na
avaliacao da informacao proveniente de diversas fontes.
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Pensamento critico para avaliagao da informacgao: O
pensamento critico pode ser tornado mais tangivel
através da oferta de quadros detalhados para avaliar a
informagao, como o teste CRAAP (Currency, Relevance,
Authority, Accuracy, Purpose) para avaliagao de fontes.
Forneca aos alunos exemplos reais de informacao que
exija uma avaliagao critica e incentive-os a praticar estas
competéncias, dissecando e analisando varios tipos de
conteudos em linha.

Consideragoes éticas: A exploragado das dimensdes
éticas pode ser enriquecida com a inclusao de estudos de
casos de dilemas éticos no dominio digital. Por , discutir
exemplos concretos de violagdes de dados, violagdes de
privacidade e disseminacao de desinformacgao prejudicial.
Incentive os alunos a analisar estes casos, a considerar as
implicagdes éticas e a propor solugdes ou acgdes
responsaveis para mitigar esses problemas.

Capacitagao através do conhecimento: Para capacitar
os alunos com conhecimentos e competéncias, ofereca
exercicios praticos e projectos que lhes permitam aplicar o
que aprenderam. Por exemplo, podem verificar os factos
de um artigo noticioso, criar diretrizes para uma
comunicagao em linha responsavel ou desenvolver
estratégias para combater a desinformacao em linha.
Estas atividades praticas podem transformar a teoria em
pratica e proporcionar uma compreensao mais profunda do
assunto.

Os alunos nao s6 compreenderao os aspectos tedricos,
como também adquirirdo competéncias praticas e
conhecimentos que lhes permitirdo ser consumidores e
contribuintes mais perspicazes da informacao em linha.
Esta abordagem prepara-los-a melhor para as
complexidades da era digital e contribuira para uma
sociedade mais inclusiva e informada.
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Aplicagdes introdutérias| Atividade: "Desafio de avaliagao da informagao™
Introdugao:

Esta atividade pratica foi concebida para envolver os
professores no processo de avaliagao da informacédo em
linha quanto a sua credibilidade e fiabilidade. Funciona
como uma introducdo pratica a seccao do curriculo sobre
literacia digital e avaliagdo da informacéao. Através deste
desafio, os professores experimentarao em primeira mao
as competéncias eo pensamento critico necessario para
avaliar as fontes em linha, langando as bases para que
possam ensinar eficazmente estas competéncias aos seus
alunos.

Procedimento de aplicagao:

Preparacao (10 minutos): Prepare uma lista de fontes ou
artigos online relacionados com um tépico especifico.
Inclua uma mistura de fontes crediveis e nao fiaveis, mas
nao revele quais sdo quais. Crie um folheto ou documento
digital com ligagbes para estas fontes.

Introdugéo (15 minutos): Comece com uma breve
discusséo sobre a importancia da literacia digital e os
desafios de avaliar a informacao online. Sublinhe a
necessidade de perspectivas diversas e de pensamento
critico neste processo.

O desafio (30 minutos):

Distribua a lista de fontes em linha aos professores,
certificando-se de que eles ndo sabem quais as fontes
fiaveis e quais as que nao sao.

Peca aos professores que avaliem individualmente cada
fonte em termos de credibilidade e fiabilidade, tomando
notas das suas avaliagdes.

Incentive-os a considerar factores como as credenciais do
autor, a data de publicagdo, potenciais preconceitos e a
reputacao da fonte.

Discussado em grupo (20 minutos):

Volte a reunir-se em grupo e convide os professores a
partilharem as suas avaliagdes e razdes para
classificarem cada fonte como credivel ou n&o credivel.

154



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by

the European Union

Facilite um debate em que os professores possam
comparar as suas avaliagdes e discutir quaisquer
diferencas nas suas apreciagoes.

Por fim, revele a verdadeira credibilidade de cada fonte e
discuta os resultados.

Refletir e analisar (10 minutos):

Conclua a atividade com uma sesséao de reflexdo em que
os professores partilham as suas principais conclusdes e

ideias sobre o desafio.

Sublinhar a importancia de perspectivas diversas e de um
espirito critico e pensamento na avaliagao da informagao

em linha.
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Materiais:

Lista de fontes em linha (mistas, fidveis e nao fiaveis) com
ligacdes. Folheto ou documento digital para os professores
registarem as suas avaliagdes.

Tempo necessario:

Cerca de 1 hora e 25 minutos.

Adaptacgoes para a inclusao:

Para tornar esta atividade mais inclusiva para diversos
alunos, considere as seguintes adaptagdes:

- Dar mais tempo: Dé mais tempo para a
avaliagdo individual e para a discussdo em grupo,
de modo a ter em conta as diferentes velocidades
de processamento e estilos de aprendizagem.

- Oferecer apoio: Fornega orientacdo e apoio aos
professores que possam ter experiéncia limitada com
conceitos de literacia digital. Ofereca recursos ou
exemplos adicionais, conforme necessario.

- Trabalho em pares ou em grupo: Incentive a
colaboracdo entre professores, permitindo-lhes trabalhar
em pares ou pequenos grupos para partilharem ideias e
avaliarem coletivamente as fontes.

- Formatos acessiveis: Assegurar que todos os
materiais, incluindo folhetos e fontes em linha, sejam
acessiveis aos professores com deficiéncias ou
necessidades especificas de aprendizagem.

Apoio multilingue: Se aplicavel, fornecer tradugdes ou
recursos multilingues para apoiar os professores que néao
sdo falantes nativos da lingua de instrugao.

Ao adaptar a atividade para responder as necessidades de
diversos alunos, os professores podem experimentar a
importancia da inclusdo e da empatia no processo de
avaliacao da informag&o em linha, reforgando os
conceitos-chave da secgao curricular.
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Discussobes Questao para debate 1: Como podemos garantir que a
literacia digital e as competéncias de avaliagéo da
informagao s&o ndo so ensinadas mas também enraizadas
como competéncias essenciais para a vida, tendo em
conta o panorama em constante evolugao da informacao
em linha?

Contexto do debate: Esta pergunta incentiva a reflexado
sobre impacto a longo prazo do ensino da literacia
digital. Os participantes podem explorar estratégias para
tornar estas competéncias duradouras e adaptaveis aos
novos desafios em linha.

Questao para debate 2: De que forma é que a
desinformacao ou a informacéo tendenciosa em linha tem
um impacto diferente nos individuos e nas comunidades
com base em factores como a origem cultural, o estatuto
socioeconomico ou a localizagéo geografica? Como é que
podemos abordar estas disparidades?

Contexto do debate: Esta pergunta leva a uma exploragéao
mais profunda dos efeitos desiguais da desinformacgéao e
importancia de considerar a diversidade no contexto da
educacéo para a literacia digital.

Pergunta para debate 3: Partilhe exemplos de iniciativas
ou projectos inovadores que tenham promovido com éxito
a literacia digital e a inclusao no seu contexto educativo
ou comunitario. Que ligdes podemos aprender com estes
exemplos?

Contexto do debate: Os participantes podem trocar
exemplos praticos e ideias sobre abordagens eficazes pard
0 ensino da literacia digital e a promogé&o da inclusdo, com
destaque para diversos contextos e origens.
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Métodos de avaliagdo | Portfélio de literacia digital: Os professores podem criar
uma carteira que mostre a sua progressao nas
competéncias de literacia digital, incluindo provas da sua
capacidade de avaliar criticamente a informag¢ao em linha.
Este portefélio pode incluir reflexdes escritas, amostras de
avaliacdes de fontes e debates ou workshops
documentados que tenham facilitado.

Avaliagao pelos pares e feedback: Os professores
podem avaliar a sua aprendizagem participando em
avaliagdes pelos pares. Podem efetuar avaliagbes das
avaliagdes de informagao dos seus pares e receber
feedback em troca, promovendo uma abordagem
colaborativa e reflexiva da aprendizagem.
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Estratégias de Niveis de leitura variados: Fornecer leituras e materiais

diferenciacao em diferentes niveis de leitura para acomodar os alunos

com diferentes capacidades de leitura. Ofereca versdes
audio ou conteudos multimédia para aqueles que possam
ter dificuldades com materiais baseados em texto.

Recursos Multilingues: Assegure-se de que 0s recursos
e as instrugdes estdo disponiveis em varias linguas para
apoiar os alunos com diferentes antecedentes linguisticos.
Oferecga ferramentas de tradugao ou facilitadores
bilingues.

Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL):
Implemente os principios do UDL oferecendo uma
variedade de formas para os alunos se envolverem com o
conteudo. Por exemplo, fornecer conteudos visuais e
auditivos, atividades interactivas e oportunidades de
debate para satisfazer as diversas preferéncias de
aprendizagem.

Aprendizagem em andaimes: Divida os conceitos
complexos em etapas mais pequenas e manejaveis e
forneca orientacdo aos alunos que possam necessitar de
apoio adicional. Aumente gradualmente a complexidade
das tarefas a medida que os alunos ganham confianga e
competéncias.
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Recursos e Conjunto de ferramentas para a literacia dos media:

ferramentas Este conjunto de ferramentas oferece planos de aulas,

recomendados actividades interactivas e recursos para o ensino da

literacia mediatica e digital. Inclui exercicios de avaliagao
de fontes em linha, detec&o de preconceitos e
reconhecimento de informagdes crediveis.

Websites de verificagao de factos: Incentive os alunos a
utilizar sitios Web de verificacdo de factos como Snopes,
FactCheck.org ou PolitiFact para verificar a exatidao das
informacgdes em linha. Discuta a importancia de cruzar
referéncias de fontes.

Seja Incrivel na Internet da Google: Este programa
interativo inclui jogos e atividades concebidos para ensinar
aos alunos a seguranga em linha e a cidadania digital.
Abrange topicos relacionados com a avaliagao de
informagdes em linha e a promogao da incluséao.
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Tempo estimado: Tempo estimado: Para cobrir adequadamente o conteudo
e as actividades deste capitulo, recomenda-se
aproximadamente 15-20 horas. Esta estimativa de tempo
permite uma exploracao exaustiva, actividades
interactivas, debates e oportunidades de avaliagcéo para
garantir uma compreensao abrangente da literacia digital e
da avaliagao da informacao, tendo em conta a diversidade
dos alunos.
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Maédulo 4: Integragao da arte no ensino STEM

Visao geral do bloco: O bloco "Integracéo da arte no ensino STEM" oferece uma
exploragcao abrangente da fusdo de elementos artisticos com as disciplinas STEM
tradicionais. Esta abordagem interdisciplinar tem como objetivo melhorar o ensino e a
aprendizagem da ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, incorporando a
criatividade, a expressao e as perspectivas holisticas que as artes trazem. Ao misturar
estes dominios, os educadores estao equipados para promover um ambiente de sala
de aula mais envolvente, inclusivo e inovador, que satisfaz diversos estilos de
aprendizagem e promove o pensamento critico.

O bloco comega com os "Fundamentos tedricos da arte em STEM", langando as
bases ao aprofundar o contexto histoérico, o significado pedagdgico e os beneficios
desta abordagem integrada. Com base nestes fundamentos, o bloco transita para
"Aplicagdes praticas da arte em STEM", fornecendo aos educadores métodos,
actividades e projectos tangiveis que demonstram a sinergia entre arte e STEM. Esta
secgdo pratica da énfase a aprendizagem experimental, orientando os educadores
sobre como conceber e implementar actividades STEAM de forma eficaz.

A concluir o bloco, "Avaliacao, Discussao e Direc¢des Futuras" oferece perspectivas
sobre a avaliagao do impacto do ensino STEAM, promovendo discussoes reflexivas e
explorando o panorama em evolugao desta abordagem interdisciplinar.

Em conjunto, estas secg¢des proporcionam uma viagem coesa desde a compreensao
da légica subjacente a educagao STEAM até a sua implementagéao pratica e reflexao,
garantindo que os educadores estdo bem equipados para trazer a riqueza da arte
para as suas salas de aula STEM.
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Viséo geral da secgédo: Fundamentos tedricos da arte nas STEM aprofunda os
fundamentos conceptuais da integragao de elementos artisticos nos dominios
tradicionalmente analiticos das STEM. Esta sec¢ao procura fornecer aos educadores
uma compreensao soélida da razao pela qual a fusdo da arte com a ciéncia, a
tecnologia, a engenharia e a matematica nao é apenas benéfica, mas essencial no
panorama educativo contemporéaneo. A interagado entre a arte e as STEM tem raizes
historicas, com muitos grandes inventores e cientistas, como Leonardo da Vinci, a
exemplificarem a combinacao perfeita da criatividade artistica com a investigagao
cientifica.

A secgao comeca por tragar a evolucao histérica do STEAM, destacando os principais
momentos e figuras que defenderam a convergéncia da arte e da ciéncia. Passa
depois para significado pedagdgico desta integragéo, discutindo a forma como as
artes podem melhorar os processos cognitivos, fomentar o pensamento critico e
promover a aprendizagem holistica. A sec¢ao também se debruga sobre os beneficios
tangiveis do ensino STEAM, desde o fomento da criatividade e da inovacao até a
promog¢ao da incluséo e a satisfagao de diversos estilos de aprendizagem. Ao
compreender estes fundamentos tedricos, os educadores estdo mais bem
posicionados para apreciar o valor da arte em STEM e estdo equipados com a
fundamentacao para defender e implementar o STEAM nas suas praticas de ensino.

Essencialmente, esta sec¢ao serve de base para a construgao das seccdes seguintes,
garantindo que os educadores nao sé sabem como integrar a arte nas STEM, mas
também compreendem profundamente as razdes subjacentes.
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Resultados da
aprendizagem nos
niveis 3 e 4 do QEQ
h9ps://europa.eu/europa
s
s/el/description-eight-eqf
- levels

O aluno deve ser capaz de:

- Compreender os conceitos basicos da integragao da

arte nas STEM.

- Aplicar técnicas artisticas basicas em projectos STEM.

- Colaborar em equipas interdisciplinares
para criar projectos STEAM.

K2. Reconhecer a chave
Figuras e momentos
que foram campedes na
convergéncia da arte e
da ciéncia.

K3. Compreender os
principios pedagdgicos
basicos que sustentam
o significado da
educacao STEAM.

S2. Articular os beneficios
da integracao da arte nas
STEM, com base em
fundamentos tedricos.

S3. Distinguir entre o
ensino tradicional STEM e
o ensino STEAM em
termos de abordagem e
resultados.

Conhecimento Skills Competéncias

K1. Identificar e S1. Analisar C1. Participar em discussdes
descrever a evolucao exemplos de STEAM e debates sobre o valor da
histérica da integracdo |em contextos integracéo da arte nas areas
da arte nas disciplinas histéricos e STEM, com base em

STEM. contemporaneos. conhecimentos histéricos e

pedagdgicos.

C2. Defender a inclusao de
elementos artisticos no
ensino STEM com base no
seu significado tedrico.

C3. Refletir sobre as praticas
pessoais de ensino e
identificar oportunidades
para incorporar os principios
da educacado STEAM.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

O aluno deve ser capaz de:

- Reconhecer os beneficios pedagdgicos do ensino STEAM.
- Conceber aulas de STEAM que atendam a diversos alunos.

- Avaliar a eficacia das aulas STEAM.

164

the European Union




I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by

the European Union

Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Avaliar criticamente
as teorias e
metodologias
pedagogicas que apoiam
a integracao da arte nas
STEM, com base na
compreensao basica dos
principios pedagdgicos
do QEQ 3 e 4.

K2. Sintetizar e alargar
0s conhecimentos dos
QEQ 3 e4,
aprofundando a evolugao
histérica, as principais
figuras e momentos do
STEAM para dar uma
visao global do seu
desenvolvimento e
significado.

S1. Conceber e
aperfeicoar planos de aula
ou actividades que
incorporem o0s principios
da educacado STEAM,
partindo dos seus
fundamentos tedricos e
desenvolvendo a
capacidade de diferenciar
entre STEM tradicional e
STEAM do QEQ 384.

S2. Aplicar e adaptar
conhecimentos dos QEQ
3 e 4, como a analise de
exemplos de STEAM em
varios contextos, a
cenarios de ensino mais
complexos e
diversificados do mundo
real.

C1. Liderar, facilitar e refletir
criticamente sobre
discussoes acerca
fundamentos tedricos das
STEAM, promovendo o seu
valor em contextos
educativos e desenvolvendo
as competéncias de
envolvimento do QEQ 3 e 4.

C2. Orientar e fornecer
feedback construtivo a
colegas ou educadores
juniores sobre a importancia
da integracao da arte nas
STEM, utilizando e
alargando as competéncias
de reflexdo e defesa do
QEQ 3 e 4.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

Analisar metodologias STEAM avangadas e o seu

impacto na aprendizagem dos alunos.
- Integrar técnicas artisticas avangadas nos curriculos STEM.

- Liderar iniciativas STEAM em contextos educativos.

Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Efetuar uma
investigacao
exaustiva e uma
analise critica sobre

S1. Conceber,
implementar e adaptar
estrategicamente os
curriculos STEAM para
diversos contextos
educativos,

C1. Defender, advogar e
influenciar a elaboracgao
politicas para uma adogao
mais ampla dos principios
STEAM no ensino
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teorias e metodologias
que apoiam a
integracéo da arte nas
STEM, alargando as
avaliagdes do QEQ 5.

K2. Desenvolver uma
compreensao de nivel
especializado da
natureza interdisciplinar
das STEAM, integrando
e alargando os
conhecimentos historicos
e pedagogicos dos QEQ
3&4 e QEQ 5.

K3. Analisar tendéncias
globais, desafios e
direcgdes futuras na
educagao STEAM, com
base nos conhecimentos
fundamentais e criticos
adquiridos nos niveis
anteriores.

com base nas
competéncias de
concecgao e aplicacao de
aulas do QEQ 5.

S2. Avaliar criticamente e
aperfeigoar as
metodologias de ensino
STEAM, com base nas
competéncias de analise
e adaptacgao
desenvolvidas no QEQ 5.

S3. Dirigir e facilitar
workshops e sessdes de
formacao STEAM
avancados, alargando a
aplicacao pratica e as
competéncias de
concecgao dos niveis
anteriores.

instituicdes, com base
competéncias de lideranga
do QEQ 5.

C2. Orientar e avaliar
criticamente as iniciativas
STEAM de outros
educadores e instituicdes,
assegurando a adesao as
melhores praticas e a
melhoria continua, e
alargando as competéncias
de orientagcado do QEQ 5.

C3. Envolver-se no
desenvolvimento profissional
continuo em STEAM,
reflectindo sobre as praticas
pessoais e integrando o
feedback dos colegas e dos
alunos, com base nas
competéncias de reflexédo e
feedback dos niveis
anteriores.

Ideias-chave

Evolucgao histérica do STEAM

A integracéo da arte nos dominios tradicionalmente
analiticos das STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica) tem raizes histéricas profundas. Esta
evolugao nao é um fendmeno recente, mas pode ser
rastreada até a era do Renascimento e mesmo antes.

the European Union

Era do Renascimento: O periodo do Renascimento, que
vai do século XIV ao XVII, foi marcado por um interesse
renovado pela arte, ciéncia e inovagao. Figuras como
Leonardo da Vinci exemplificaram a mistura da criatividade
artistica com a investigagao cientifica. As obras de Da
Vinci, como o Homem Vitruviano, mostraram a intersecg¢ao
da arte e da anatomia, realgcando a harmonia entre o corpo
humano e o universo.
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Revolucgao Industrial: Os séculos XVIII e XIX assistiram a
Revolugao Industrial, que trouxe avangos tecnoldgicos
significativos. Embora a ténica tenha sido colocada na
maquinaria e na engenharia, as artes desempenharam
um papel crucial no design e na estética, tornando os
produtos n&o so funcionais mas também apelativos.

Século XX: O século XX assistiu a rapidos avangos
tecnolégicos, especialmente nos dominios da eletrénica,
da computagao e da exploragao espacial. Embora as
disciplinas STEM estivessem na vanguarda, as artes
continuaram a influenciar o design, o utilizador
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experiéncia, e a humanizagao da tecnologia.

Século XXI - Emergéncia do STEAM: A transi¢cao do
STEM para o STEAM ganhou impeto no século XXI. A
inclusdo das artes no ensino STEM foi reconhecida como
essencial para promover a criatividade, o pensamento
critico e a aprendizagem holistica. O movimento STEAM
realgou a importancia da integracao de elementos
artisticos nos curriculos STEM para preparar os alunos
para os desafios de um mundo em rapida mudanca.

Significado contemporaneo: Atualmente, a fusao da arte
com a ciéncia, a tecnologia, a engenharia e a matematica
€ vista como fundamental no panorama educativo. Desde
a melhoria dos processos cognitivos até a promogéao da
inclusdo, a integragao das artes nas STEM oferece
beneficios tangiveis que vao ao encontro de diversos
estilos de aprendizagem.

O significado pedagégico da arte nas STEM

A integracdo da arte nas disciplinas STEM nao é
apenas uma escolha estética, mas tem profundas
implicagdes pedagdgicas. Aqui esta uma exploragao
alargada:

Melhoria cognitiva através da arte: Os processos
artisticos envolvem frequentemente o pensamento
abstrato, o reconhecimento de padrdes e o raciocinio
espacial. Quando integrados nas STEM, estes processos
podem ampliar as capacidades cognitivas, permitindo aos
alunos apreender conceitos cientificos e matematicos
complexos com maior facilidade.

Pensamento critico e expressao artistica: A arte incentiva
os alunos a abordar os problemas de varios angulos.
Quando confrontados com um desafio cientifico, uma
perspetiva artistica pode promover um pensamento
inovador, conduzindo a solug¢des inovadoras. Além disso,
a arte proporciona um meio para os alunos expressarem
a sua compreensao e interpretacdes, acrescentando
profundidade a sua experiéncia de aprendizagem.
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Experiéncia de aprendizagem holistica: O ensino STEAM
promove uma abordagem de aprendizagem abrangente.
Enquanto as disciplinas STEM se centram no pensamento
analitico e ldgico, a inclusao da Arte garante que os alunos|
também desenvolvem a criatividade, a empatia e a cultura
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consciéncia.

Reforgar o envolvimento e a inclusao: A integracao das
artes nas STEM pode tornar o processo de
aprendizagem mais cativante e relacionavel. Por , uma
aula de fisica sobre ondas sonoras pode ser
complementada com uma sessao de musica. Estas
integracdes podem satisfazer diversos estilos de
aprendizagem, garantindo que todos os alunos,
independentemente da sua inclinagéo para a arte ou a
ciéncia, se sintam incluidos e empenhados.

Beneficios tangiveis do ensino STEAM

A integracao da arte nas disciplinas STEM oferece uma
miriade de beneficios tangiveis que vao para além dos
resultados de aprendizagem tradicionais. Estes
beneficios ndo se limitam apenas aos resultados
acadeémicos, mas abrangem também o crescimento
pessoal e social.

Exposicao ao processo criativo: As actividades STEAM
proporcionam aos alunos uma experiéncia de investigacao
orientada. Sao encorajados a fazer perguntas, a descobrir
respostas, a aplicar as suas aprendizagens e a resolver
problemas de forma criativa. Por exemplo, quando os
alunos criam uma escultura de arame que se ilumina,
passam por todo o processo criativo, fazendo a transi¢cao
de um desenho no papel para um objeto tangivel e
funcional.

Colaboragéo significativa: Muitos projectos STEAM sao de
natureza colaborativa. Os alunos participam num dialogo
ponderado, trocam ideias e resolvem problemas
coletivamente. Esta abordagem de colaborag¢éao ensina
aos alunos a divisdo de responsabilidades, o compromisso
e a importancia de ouvir e encorajar os colegas.

Melhoria do pensamento critico: Os projectos STEAM
desafiam os alunos a pensar de forma critica. E-lhes
pedido que abordem sistematicamente os problemas,
aplicando conhecimentos interdisciplinares para
encontrar as melhores solugdes. Estes projectos
estimulam diferentes partes do cérebro, permitindo que
os alunos se concentrem nos pormenores e, a0 mesmo
tempo, tenham em conta o panorama geral.
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Abordagem unica de resolucao de problemas: Os
projectos STEAM apresentam aos alunos métodos unicos
de resolucao de problemas. Em vez de se basearem em
meétodos lineares tradicionais, os alunos sao incentivados
a pensar de forma inovadora, a correr riscos e a abordar
os problemas de forma criativa,
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formas nao lineares.

Experiéncias de aprendizagem pratica: O ensino STEAM
da énfase a aprendizagem experimental. Os alunos
interagem com varios materiais e ferramentas,
descobrindo como as coisas funcionam e como
construi-las ou fazé-las funcionar. Esta abordagem pratica
garante que todos os alunos, independentemente da sua
formacéao, adquiram competéncias praticas cruciais.

Incentivar a diversidade nos dominios STEM: O ensino
STEAM desempenha um papel fundamental na
promog¢ao da igualdade de género nos dominios STEM.
Ao apresentar as raparigas ao STEAM numa idade
precoce, aumentam as hipéteses de elas explorarem
estes campos no futuro. Além disso, os projectos STEAM
beneficiam todos os alunos, garantindo que todos
adquirem competéncias do século XXI.

Redefinir o valor das artes: A incluséo das artes nos
projectos STEAM redefine o seu valor no panorama
educativo.

Os alunos apercebem-se da natureza multifacetada das
artes e do seu significado em projectos técnicos, fazendo g
ponte entre familiar e o desconhecido.
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Benefits of Teaching STEAM
Lessons

» Gives all students hands-on learning experiences
» Shows them a different way to value the arts
» Exposes students to the creative process
e Provides a unique way to problem-solve
» Encourages girls to explore STEM fields
e Offers meaningful collaboration

e Increases critical thinking

resilienteducator.com/teachingsteam
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Aplicagdes introdutdrias| Atividade 1: A ponte de Da Vinci

Objetivo: Compreender a mistura da criatividade artistica
com a investigacao cientifica, inspirada nos projectos de
Leonardo da Vinci.

Procedimentos de aplicagéo:

Dividir os professores em pequenos grupos. Forneca a
cada grupo paus de madeira planos para trabalhos
manuais (ndo € necessaria cola ou adesivo). Desafie cada
grupo a construir uma ponte autoportante utilizando
apenas os paus de madeira, inspirada nos projectos de
pontes de Da Vinci. Depois de construida, discutam os
principios de equilibrio, distribuicdo do peso e estética do
projeto.

Materiais:

Palitos de madeira planos para artesanato (cerca
de 50 por grupo) Tempo necessario:

45 minutos a 1 hora

Adaptagdes para a inclusao:

Para os professores com problemas de mobilidade,
certifique-se de que a area de actividades é acessivel a
cadeiras de rodas.

Fornecer instrugdes visuais ou diagramas para as pessoas
que beneficiam de uma aprendizagem visual.

Encomendar materiais alternativos, como paus de
espuma, para as pessoas que possam
consideram os paus de madeira dificeis de

manipular.
Atividade 2: Circuitos artisticos

Objetivo: Explorar a integragédo da arte e da tecnologia
através da criacao de circuitos simples em papel que se
iluminam.

Procedimentos de aplicagao:
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Forneca aos professores fita de cobre, pilhas de moedas,
luzes LED e folhas de papel. Instrua os professores a
projetar um desenho ou uma imagem simples na folha de
papel. Oriente-os a colocar a fita de cobre de modo a
formar um circuito desde a bateria até a luz LED,
integrando-a no seu desenho. Quando o circuito estiver
completo, o LED deve acender-se, realgando a sua obra
de arte.
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Materiais:
Fita de cobre

Célula de moeda ba9eries Luzes LED (pequenas)
Folhas de papel

Tempo necessario:
1a 1,5 horas
Adaptacdes para a inclusao:

Para os professores com deficiéncias visuais, fornecer
materiais de feedback tatil ou pistas auditivas.

Oferecer assisténcia ou modelos de circuitos
pré-fabricados para aqueles que possam considerar a
atividade dificil.

Assegurar que estao disponiveis instrugdes claras e passo
a passo, tanto em formato escrito como verbal.
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Discussdes Contexto historico e implicagbes modernas:

"Considerando as raizes historicas da integragcao da arte
com a investigacao cientifica, exemplificadas por figuras
como Leonardo da Vinci, como vé a evolugido desta
mistura de arte e ciéncia no futuro?

Que implicagdes podera isto ter para os sistemas
educativos e curriculos modernos?"

Importancia pedagdgica:

"Tendo em conta os beneficios pedagdgicos da integragao
da arte nas STEM, tais como o refor¢co dos processos
cognitivos e do pensamento critico, como podem os
educadores enfrentar os potenciais desafios ou a
resisténcia das partes interessadas que podem considerar
as artes "menos rigorosas" ou "menos essenciais" do que
as disciplinas STEM tradicionais?"

Beneficios tangiveis e aplicagbes no mundo real:

"Reflectindo sobre os beneficios tangiveis da educagao
STEAM, tais como o fomento da criatividade e a
promocao da inclusdo, como podem estes beneficios ser
traduzidos em aplicagdes no mundo real? Existem
industrias ou sectores especificos que possam beneficiar
particularmente de individuos com uma educacéao
baseada nas CTEAM?"
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Métodos de avaliagao

1.Diario de reflexao

Objetivo: Proporcionar aos professores a oportunidade de
refletir sobre a sua compreensao, as suas percepgoes € as
potenciais aplicagbes do conteudo do capitulo.

Procedimento:

Sugestao: Depois de lerem o capitulo, os professores sao
convidados a escrever uma entrada no diario de reflexao,
abordando as seguintes questdes:

Faca um resumo dos principais conceitos ou teorias que
aprendeu neste capitulo.

Descreva as suas percepgdes pessoais ou as ligacdes que
estabeleceu durante a leitura.

Identificar potenciais aplicagdes ou estratégias que possa
utilizar na sua pratica pedagogica com base no conteudo
deste capitulo.

Revisao: Periodicamente, os professores podem rever
os registos do diario para acompanhar a evolugao da
compreensao e aplicagdo dos conceitos do capitulo.

Debate: Os professores podem partilhar as suas
reflexdes em grupos, permitindo a aprendizagem em
colaboracéo e a obtencgao de perspectivas diversas.

beneficios:

Permite a introspecéo e a compreensao pessoais.
Fornece um registo da progresséo da
aprendizagem.

Incentiva o envolvimento continuo com o conteudo.
2.Mapeamento de conceitos

Objetivo: Representar visualmente e relacionar as
principais ideias, teorias e implica¢des discutidas no
capitulo.

Procedimento:

Mapeamento: Os professores recebem papel em branco e
marcadores. A sua tarefa consiste em criar um mapa
concetual que capte as ideias principais do capitulo.
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Este mapa deve evidenciar as relagdes entre os diferentes
conceitos, teorias e suas implicagdes.

Apresentacao: Os professores podem apresentar os seus
mapas conceptuais aos colegas, explicando a sua
justificacao para as ligagdes que estabeleceram.

Feedback: O feedback dos pares pode ser incorporado,
permitindo aos professores aperfeicoar a sua
compreensao e representacdo do conteudo do capitulo.

beneficios:

Facilita uma compreensao mais profunda do conteudo do
capitulo. Incentiva o pensamento critico e a sintese de
informacoes.

Fornece um resumo visual que pode ser consultado para
referéncia futura.
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Estratégias de 1. Capacidades
diferenciagao ,
diversas
Deficiéncias
visuais:

Conteudo: Utilize letras grandes, cores de alto contraste e
graficos tacteis. Para conteudos digitais, certifique-se de
que sao compativeis com leitores de ecra.

Actividades: Para as actividades praticas, forneca
materiais e ferramentas tacteis. Por exemplo, ao construir
a ponte de Da Vinci, utilize materiais com textura para
diferenciar os componentes.

Deficiéncias auditivas:

Conteudo: Fornecer transcrigbes escritas para qualquer
material audio ou video. Utilize recursos visuais e
infograficos para complementar o conteudo.

Actividades: Assegurar que as instrugdes para as
actividades estao disponiveis em formato escrito. Utilizar
pistas ou sinais visuais durante os debates em grupo ou
as tarefas de colaboracao.

Deficiéncias fisicas:

Conteudo: Assegurar que os conteudos digitais sdo
navegaveis através de tecnologias adaptativas
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dispositivos.

Actividades: Modificar as actividades praticas para que
sejam acessiveis. Para a atividade "Circuitos artisticos",
fornega ferramentas adaptadas ou assisténcia, se
necessario.

2. Culturas
diversas
Relevancia
cultural:

Conteudo: Incorporar exemplos de varias culturas que a
arte e a ciéncia. Discutir as contribuicdes das civilizacbes
nao ocidentais para os dominios STEAM.

Actividades: Para a atividade "A ponte de Da Vinci",
apresente também projectos de pontes de outras culturas,
como as pontes de corda incas ou as pontes em arco
chinesas.

Celebrar a diversidade:

Conteudo: Destacar as diversas figuras nos dominios
STEAM de varias origens culturais.

Actividades: Organizar uma "Feira Cultural STEAM" onde
os alunos podem apresentar inovagdes STEAM das suas
origens culturais.

3. Suporte
multilingue para
diversos idiomas:

Conteudo: Fornecer o conteudo do capitulo em varias
linguas ou oferecer ferramentas de traducdo. Os
glossarios de termos técnicos podem ser fornecidos em
varias linguas.

Actividades: Assegurar que as instrugdes estao
disponiveis em varias linguas. Incentivar os debates em
grupo multilingues para promover o intercambio
linguistico.

Ajudas visuais:
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Conteudo e actividades: Utilizar ajudas visuais,
diagramas e simbolos para apoiar a compreensao, uma
vez que muitas vezes transcendem as barreiras
linguisticas.

4. Antecedentes diversos
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Consideragdes socioeconomicas:

Conteudo: Destacar as contribuicées para o STEAM de
individuos de varias origens socioecondémicas.

Actividades: Assegurar que os materiais necessarios para
as actividades praticas sdo econdmicos e acessiveis. Para
a atividade "Circuitos artisticos", proporcione alternativas
aos materiais dispendiosos.

Contexto do mundo real:

Conteudo: Relacionar os fundamentos teodricos da arte
em STEM com contextos do mundo real que ressoam
com alunos de diversas origens.

Actividades: Incentive os alunos a trazerem problemas do
mundo real das suas comunidades que possam ser
abordados numa perspetiva STEAM.
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Recursos e 1.Tinkercad (h9ps://www.tinkercad.com/)
fi t
eframentas Descri¢cao: O Tinkercad € uma aplicagao gratuita e facil de
recomendados

utilizar para design 3D, eletrénica e programacao. E
utilizada por professores, criangas, amadores e designers
para imaginar, projetar e criar qualquer coisa.

Aplicacoes:

Desenho 3D: Os professores podem utilizar o Tinkercad
para ajudar os alunos a visualizar e conceber modelos
3D que integrem arte com conceitos STEM.

Desenho de circuitos: A plataforma também oferece
ferramentas para a criagao de circuitos electronicos,
permitindo aos alunos integrar desenhos artisticos com
componentes electrénicos funcionais.

Codificacao: Introduzir os alunos aos conceitos basicos de
codificacéo, permitindo-lhes animar ou adicionar
funcionalidades aos seus projectos.

2.Kahoot! (h9ps://kahoot.com/v/)

Descrigao: Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos que permite aos educadores criar
jogos de aprendizagem divertidos em minutos. E utilizada
como tecnologia educativa em escolas e outras
instituicées de ensino.
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Aplicacoes:

Testes interactivos: Depois de discutir o conteudo do
capitulo, os professores podem utilizar o Kahoot! para
criar questionarios interactivos que avaliam a
compreensao dos alunos sobre os fundamentos teéricos
da arte em STEM.

Sugestdes para debate: O Kahoot! também pode ser
utilizado para colocar questdes abertas, suscitando
discussodes e debates entre os alunos sobre a integragao
da arte nas STEM.

Feedback: Os professores podem obter feedback
instantaneo sobre os seus métodos de ensino e 0
conteudo do capitulo, o que Ihes permite fazer ajustes em
tempo real.

3. Padlet (h9ps://padlet.com/)

Descrigao: O Padlet € um quadro de avisos virtual em
linha onde alunos e professores podem colaborar, refletir,
partilhar ligagdes e imagens num unico local.

Aplicagdes:

Aprendizagem em colaboracdo: Os professores podem
criar um quadro Padlet para o capitulo, onde os alunos
podem publicar as suas reflexdes, perguntas e ideias
relacionadas com o conteudo.

Partilha de recursos: Os alunos e professores podem
partiihar recursos adicionais, artigos, videos e
ferramentas relacionados com a integragao da arte nas
STEM.

Representagdes visuais: Apds as actividades praticas,
os alunos podem carregar imagens ou diagramas dos
seus projectos, permitindo o feedback dos colegas e
debates em colaboragéo.
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Tempo estimado: Leitura e compreensao do conteudo: 3-4

horas Actividades praticas: 2 - 3 horas
Perguntas abertas para discussao: 1-1,5 horas
Diario de reflexdo: 1 hora

Mapeamento de conceitos: 1 hora

Avaliacéo e feedback: 2 horas
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Discussdes sobre adaptacao e inclusao: 1-1,5

horas Exploracao da tecnologia e da plataforma:
1,5-2 horas

Participacdo em actividades ou questionarios nestas
plataformas: 1-1,5 horas

Total: 14 a 18 horas.

Seccao 2: Aplicagoes praticas da arte nas STEM

Viséo geral da secgéao: Esta seccao aprofunda as aplicagdes tangiveis e reais da
integracao da arte nas disciplinas STEM. Apresenta uma miriade de projectos e
actividades interdisciplinares que exemplificam a fusdo da criatividade artistica com
principios cientificos e tecnolégicos. Os exemplos vao desde a criagao de esculturas
que incorporam principios da fisica até a concegao de arte digital utilizando
codificacao, oferecendo uma visao abrangente do poder do STEAM em agao.

A seccao também fornece aos educadores um conjunto de ferramentas de estratégias,
metodologias e melhores praticas para integrar eficazmente a arte no seu curriculo
STEM. Isto inclui técnicas de planeamento de aulas, ferramentas de avaliagao e ideias
de projectos colaborativos que atendem a diversos estilos e capacidades de
aprendizagem. A énfase é colocada na aprendizagem experimental, incentivando os
educadores a facilitar projectos STEAM praticos que permitam aos alunos aplicar os
seus conhecimentos em contextos do mundo real.

A concluir a sec¢ao, ha uma reflexdo sobre as implicagdes mais vastas do ensino
STEAM na sociedade atual. Destaca a forma como os projectos STEAM nao s6
equipam os alunos com competéncias do século XXI, mas também promovem a
criatividade, o pensamento critico e uma compreensao holistica do mundo.
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Resultados da
aprendizagem nos
niveis 3 e 4 do QEQ
h9ps://europa.eu/europa
S
s/el/description-eight-eqf
- levels

O aluno deve ser capaz de:

Reconhecer e descrever os principios basicos da

integracéo da arte nas disci

Identificar exemplos de proj

combinem a criatividade artistica com principios

cientificos e tecnoldgicos.

Aplicar técnicas basicas para integrar a arte em
actividades STEM, como a criagao de esculturas simples
que incorporem principios de fisica ou a concegao de
arte digital basica utilizando codificagéo introdutdria.

Colaborar com os colegas para planear e executar
projectos STEAM simples, demonstrando a capacidade
de trabalhar eficazmente em equipa.

Demonstrar a capacidade de refletir sobre os resultados
dos projectos STEAM, identificando o que correu bem e

as areas a melhorar.

Mostrar iniciativa na procura de recursos ou ferramentas
adicionais para melhorar a integragao da arte nas

actividades STEM.

plinas STEM.

ectos interdisciplinares que

Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Reconhecer e
descrever os principios
basicos da integragéo da
arte nas disciplinas
STEM.

K2. Identificar
exemplos de
projectos
interdisciplinares que
combinam a
criatividade artistica
com principios
cientificos e
tecnologicos.

S1. Aplicar técnicas
basicas para integrar a
arte em actividades
STEM, como a criagao de
esculturas simples que
incorporem principios de
fisica ou a concecéao de
arte digital basica
utilizando codificacao
introdutadria.

S2. Colaborar com os
colegas para planear e
executar projectos STEAM
simples, demonstrando a
capacidade de trabalhar
eficazmente em equipa.

C1. Demonstrar a
capacidade de refletir sobre
os resultados dos projectos
STEAM, identificando o que
correu bem e as areas a
melhorar.

C2. Mostrar iniciativa na
procura de recursos ou
ferramentas adicionais para
melhorar a integragéo da
arte nas actividades STEM.
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QEQ 5

O aluno deve ser capaz de:

analisar e avaliar criticamente a integracao da arte nas
disciplinas STEM, demonstrando uma compreensao profunda
das metodologias interdisciplinares.

possuem a capacidade de conceber, implementar e
liderar projectos STEAM complexos, assegurando que
os elementos artisticos se fundem perfeitamente com os
principios cientificos e tecnologicos.

demonstrar proficiéncia na utilizacdo de ferramentas e
plataformas avancadas para melhorar a educacao
STEAM, promovendo a criatividade e a inovagéo.

Conhecimento

Skills

Competéncias

K1.
Compreenséao
abrangente das
metodologias e
principios
STEAM.

K2. Analise
aprofundada do
impacto do STEAM na
educacgao
contemporanea.

K3 (do QEQ 3 e 4):
Principios basicos da
integracéo da arte nas
STEM.

K4. (Do QEQ 3 e 4):
Identificacdo de
projectos STEAM
interdisciplinares.

S1. Concecéao e execucao
de projectos STEAM
complexos.

S2. proficiéncia em
ferramentas e plataformas
digitais STEAM
avancadas.

S3. (Do QEQ 3&4):
Técnicas basicas de
integracao da arte em
actividades STEM.

S4. (Do QEQ 3 e 4):
Colaboragao em projectos
STEAM simples.

C1. Lideranca e tutoria em
iniciativas STEAM.

C2. Reflexao continua e
inovagao nas praticas
STEAM.

C3. (Do EQF 3&4): Reflexdo
sobre os resultados do
projeto STEAM.

C4. (Do QEQ 3&4): Iniciativa
na procura de recursos ou
ferramentas STEAM.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

- Demonstrar dominio sobre as intrincadas nuances da
integracao da arte nas STEM, compreendendo as
complexidades e interdependéncias de cada disciplina.

- Conceber e liderar projectos STEAM pioneiros
que ultrapassam limites do possivel, incorporando as
ferramentas, tecnologias e metodologias mais
recentes.

- Analisar e avaliar criticamente os resultados dos
projectos STEAM, utilizando conhecimentos baseados em
dados para aperfeicoar e otimizar continuamente os
processos.

- Conduzir de forma independente iniciativas STEAM,
demonstrando autonomia, resiliéncia e capacidade para
enfrentar desafios e cenarios complexos.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. Dominio das
complexas nuances da
integragdo STEAM.

K2. Sensibilizagdo para
as ultimas investigagdes
e tendéncias no dominio
das CTEAM.

K3. Conhecimento
profundo do impacto
social mais vasto das
STEAM.

K4. (Do QEQ 5):
Compreenséo global
das metodologias
STEAM.

K5 (do QEQ 5): Analise
aprofundada do
significado
contemporaneo do
STEAM.

K6. (Do QEQ 5):

Identificacdo de
projectos STEAM
interdisciplinares
avancados.

S1. Concecéo de
projectos STEAM
pioneiros e inovadores.

S2. Analise avancgada
dos resultados STEAM
baseada em dados.

S3. Utilizacao de
ferramentas e tecnologias
STEAM de vanguarda.

S4. (Do QEQ 5):
Execucao de projectos
STEAM complexos.

S5. (Do QEQ 5):
proficiéncia em
plataformas digitais
STEAM avancadas.

S6. (Do QEQ 5):

Colaboragao em
iniciativas STEAM
complexas.

C1. Liderancga estratégica
no ensino STEAM.

C2. Autonomia na condugao
de iniciativas STEAM
complexas.

C3. Resiliéncia e
adaptabilidade nos desafios
STEAM.

C4. (Do QEQ 5): Lideranca
em iniciativas STEAM.

C5. (Do QEQ 5): Inovacgéo
continua nas praticas
STEAM.

C6 (do QEQ 5): Mentoria e
orientagdo em projectos
STEAM.
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Ideias-chave Fusao interdisciplinar no ensino STEAM.

A fuséo interdisciplinar no ensino STEAM refere-se a
integracao perfeita da arte com os dominios
tradicionalmente analiticos da ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica. Este conceito nao se refere
apenas a combinacao de disciplinas, mas a criagao de
uma abordagem holistica da aprendizagem em que cada
disciplina informa e melhora as outras. A ideia € quebrar
os silos tradicionais da educagao e incentivar os alunos a
ver as ligagdes entre os diferentes dominios de estudo.

Ao integrar a arte nas STEM, os educadores pretendem
preparar os alunos para um mundo onde a inovagao
acontece frequentemente nas intersecg¢oes de diferentes
disciplinas. Para os educadores, o desafio consiste em
conceber curriculos e projectos que integrem
verdadeiramente estas disciplinas, em vez de se limitarem
a ensina-las lado a lado. Isto pode envolver, por exemplo,
a utilizagéo de projectos artisticos para explorar conceitos
cientificos ou a utilizacdo de desafios de engenharia para
inspirar criagdes artisticas.

Aprendizagem experimental.

A aprendizagem experimental € uma abordagem
educativa poderosa que da prioridade a experiéncia
direta como base do processo de aprendizagem. Em vez
da tradicional memorizagcdo mecanica ou da absorg¢ao
passiva de informagao, a aprendizagem experimental da
énfase a participagao ativa, a reflexao e a aplicacao. Este
meétodo baseia-se na crencga de que os individuos
aprendem melhor quando estdo diretamente envolvidos
na experiéncia de aprendizagem, quer seja através de
actividades praticas, simulacgdes, trabalho de campo ou
resolucéo de problemas do mundo real.
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No contexto do ensino STEAM, a aprendizagem
experimental pode ter um impacto especial. Por exemplo,
em vez de se limitarem a aprender os principios da fisica
num manual, os alunos podem construir uma escultura
que demonstre esses principios em acao. Ao
envolverem-se diretamente com o material desta forma,
os alunos tém mais probabilidades de reter a informacéo,
compreender conceitos complexos e desenvolver o
pensamento critico e as capacidades de resolucao de
problemas.

Estratégias de integracao STEAM

Abordagem interdisciplinar: Trata-se de combinar duas ou
mais disciplinas para abordar um topico, questao ou
problema. Por exemplo, um projeto que exige que os
alunos concebam uma ponte (engenharia) com base em
principios artisticos (arte), tendo em conta os impactos
ambientais (ciéncia).

Aprendizagem baseada em projectos (PBL): A PBL é
uma estratégia eficaz para as STEAM, pois permite que
os alunos trabalhem em desafios do mundo real. Por
exemplo, os alunos podem ser incumbidos de projetar um
jardim sustentavel, incorporando conhecimentos de todas
as disciplinas STEAM.

Aplicagbes no mundo real: Ligar a aprendizagem na sala
de aula a cenarios do mundo real pode tornar as
disciplinas STEAM mais relevantes. Por exemplo, a
compreensao da matematica subjacente aos juros
financeiros pode ser associada a licdes de literacia
financeira do mundo real.

Aprendizagem em colaborag¢do: A educagao STEAM
prospera com a colaboracdo. Os alunos podem trabalhar
em equipas, cada um trazendo os seus conhecimentos de
uma determinada disciplina STEAM para resolver
problemas complexos.

Utilizagao da tecnologia: A tecnologia, especialmente as
ferramentas digitais e o software, pode ser integrada para
melhorar a aprendizagem. Por exemplo, a utilizacdo de
software de desenho grafico em arte ou de programas de
codificagdo em tecnologia.
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Aprendizagem baseada na investigacéo: Esta estratégia
incentiva os alunos a fazer perguntas e a procurar
respostas, promovendo o pensamento critico e a

resolucdo de problemas, competéncias essenciais na
educacao STEAM.
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As artes como meio: A arte pode ser utilizada como um
meio para explicar conceitos complexos. Por , a danga
pode ser utilizada para explicar os movimentos
moleculares, ou a musica pode ser utilizada para
compreender as ondas sonoras na fisica.

Implicagoes da educagao STEAM

A inclusao das artes no ensino STEAM é um aspeto
fundamental que amplifica a esséncia de toda a estrutura.
Enquanto a STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica) enfatiza as facetas analiticas e l6gicas da
educacao, a inclusao das artes traz criatividade, inovacao
€ uma perspetiva mais ampla. As artes, neste contexto,
abrangem um vasto espetro, desde as belas artes
tradicionais, como a pintura e a escultura, as artes da
linguagem, as artes fisicas, as artes manuais e as artes
liberais.

As artes desempenham um papel crucial na formacao de
aprendizes holisticos. Ensinam valores de criatividade,
inovagao, comunicacgao e contemplagao. Por exemplo,
disciplinas como a pintura ou a fotografia ndo s6
fomentam a criatividade como também introduzem os
alunos nos aspectos tecnoldgicos, como a utilizagédo de
software para edi¢cédo de fotografias. Do mesmo modo, as
artes manuais, como a arquitetura, combinam a visao
artistica com a precisdao matematica.

Além disso, as artes oferecem uma perspetiva unica para
ver o mundo. Podem ajudar os alunos a apreciar culturas
diversas, a compreender contextos histéricos e a
desenvolver empatia. No dominio profissional, as
competéncias aperfeicoadas através das artes, como a
resolucao criativa de problemas ou a comunicacéao eficaz,
sdo muito . Por conseguinte, as artes n&o sao apenas um
complemento, mas uma componente integral do ensino
STEAM, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem e
tornando-a mais abrangente.
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"The skills developed
through the arts are often
in high demand within

the workforce, where
to
problems may be needed..."

ViewSonic %8 | ||3RARY

Fonte:
h9ps://www.viewsonic.com/library/education/the-
importance-of-the-arts-in-steam-education/
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Aplicagdes
introdutdrias

Atividade 1: "Pontes artisticas"

Objetivo: Compreender os principios da engenharia,
integrando simultaneamente elementos artisticos.

Descricao: Os professores irdo projetar e criar uma ponte
utilizando apenas materiais artisticos. O objetivo é fazer
uma ponte que seja ndo so funcional mas também
esteticamente agradavel.

Procedimentos de aplicagéo:

Divida os professores em pequenos grupos. Forneca a
cada grupo material artistico: papel colorido, aguarelas,
marcadores, cola, tesouras e quaisquer outros materiais
decorativos. Cada grupo deve conceber uma ponte que

possa atravessar um espaco de 30 cm entre duas mesas.

A ponte deve ser capaz de suportar um pequeno peso
(como um carrinho de brincar) sem cair. Uma vez as
pontes, cada grupo apresentara o seu projeto, explicando
as escolhas artisticas que fizeram e os principios de
engenharia que consideraram.

Materiais: Papel colorido
Aguarelas

Marcadores
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Cola Tesoura
Carro de brincar ou um peso pequeno semelhante
Tempo necessario: 2 horas Adaptacdes para a inclusao:

Para os professores com deficiéncias visuais, forneca
materiais tacteis, como papel ou tecidos com textura.

Para os professores com problemas de mobilidade,
certifique-se de que todos os materiais estdo ao seu
alcance e considere a possibilidade de os juntar a um
parceiro para os ajudar.

Atividade 2: "Codificar uma obra de arte digital"

Objetivo: Integrar a tecnologia e a arte através da criagao
de uma obra de arte digital utilizando codificagdo basica.

Descrigao: Os professores utilizardao uma plataforma de
programagao simples para criar uma obra de arte digital.
Esta atividade apresentara aos professores as nogoes
basicas de programacao, permitindo-lhes ao mesmo
tempo exprimir o seu lado artistico.

Procedimentos de aplicagao:

Apresente aos professores uma plataforma basica de
programagao como o Scratch. Fornega um breve tutorial
sobre como utilizar a plataforma para criar formas,
padrdes e cores. Pega aos professores para criarem uma
obra de arte digital utilizando a plataforma. Pode ser uma
pintura abstrata, uma pintura digital ou mesmo uma
pequena animacao. Depois de concluida, faga uma
exposicao onde os professores possam mostrar e discutir
as suas obras de arte digital.

Materiais:

Computadores ou tablets com acesso a Internet a uma
plataforma de programagédo como o Scratch Tempo
necessario: 3 horas.

Adaptagdes para a inclusao:

Para os professores que nao estao familiarizados com a
tecnologia, junte-os a alguém com mais conhecimentos
técnicos ou forneca tutoriais adicionais.
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Para os professores com deficiéncia visual, considere a
utilizacao de plataformas de codificacdo com feedback
audio ou interfaces tacteis.
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Discussdes Fusao interdisciplinar e arte:

"Tendo em conta os exemplos histéricos de figuras como
Leonardo da Vinci, como € que a fusao da arte e da
ciéncia influenciou historicamente as inovagodes e as
descobertas? Como é que os educadores modernos se
podem inspirar nessas figuras no seu curriculo STEAM?"

Aprendizagem experimental através da arte:

"Considerando as actividades praticas descritas nesta
seccao, de que forma a integragao da arte proporciona um
contexto mais tangivel e relacionavel para a compreensao
de conceitos STEM complexos? Pode discutir as
vantagens de uma abordagem experimental deste tipo?"

Estratégias para a integragao da arte em STEM:

"Com base nas estratégias discutidas para a integracao
STEAM, como é que a inclusdo da arte melhora os
projectos STEM tradicionais?

Quais sao alguns dos desafios que os educadores podem
enfrentar quando integrar a arte de forma auténtica e comg
os podem ultrapassar?"

Métodos de avaliagdo |Diario de reflexao:

Descri¢cao: Depois de se envolverem com o conteudo do
capitulo, os professores podem manter um diario de
reflexdo onde documentam as suas ideias, desafios e
questdes. Este diario pode servir como um espago para os
professores articularem a sua compreensao da integragao
da arte nas STEM, as estratégias discutidas e as
implicagdes dessa integracao.

Procedimento:

No final de cada subsecc¢ao ou topico, os professores
devem escrever um breve resumo nas suas proprias
palavras.

Documentar quaisquer momentos de "aha" ou realizagdes.

209



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

Co-funded by
the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Anotar os desafios ou as areas de confusao para os voltar
a visitar.

Ao longo do tempo, reveja as entradas do diario para
acompanhar o crescimento e as areas de dominio.

beneficios: A escrita de um diario reflexivo encoraja o
processamento profundo da informacéo, ajuda a identificar
areas de forca e de melhoria e fornece um registo tangivel
do percurso de aprendizagem de um professor.

Implementacéao pratica e revisao por pares:

Descrigao: Os professores podem conceber um plano de
aula ou um mini-projeto que integre a arte num conceito
STEM, inspirando-se nas estratégias discutidas no
capitulo. Uma vez concebido, podem apresenta-lo aos
seus pares para obter feedback.

Procedimento:

Escolha um conceito STEM sobre o qual o professor se
sinta con$dente.

Conceber uma aula ou um projeto que integre um
elemento artistico, assegurando que esta em
conformidade com as estratégias debatidas no capitulo.

Implementar a licdo ou o projeto num ambiente de
simulagdo ou com um pequeno grupo de alunos.

Obter feedback dos colegas ou dos alunos sobre a
eficacia, clareza e criatividade da aula.

Refletir sobre o feedback e fazer os ajustes necessarios.

beneficios: Este método permite aos professores aplicar a
sua aprendizagem num contexto pratico, receber
feedback construtivo e melhorar iterativamente a sua
abordagem a integracéo da arte nas STEM.
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Estratégias de
diferenciagao

Adaptar o conteudo e as actividades do capitulo
"Aplicacdes praticas da arte em STEM" a um corpo
discente diversificado é essencial para garantir a inclusado
e a acessibilidade de todos os alunos. Seguem-se
algumas estratégias e exemplos para o conseguir:

Habilidades diversas:

Deficiéncias visuais: Utilize materiais tacteis ou modelos
3D para actividades praticas. Por exemplo, ao discutir a
fusdo da arte e da engenharia, fornega esculturas ou
estruturas impressas em 3D que os alunos possam sentir
e explorar.

Deficiéncias auditivas: Incorporar ajudas visuais,
instrugcdes escritas e legendas para qualquer material
audio ou video. Utilizar intérpretes de lingua gestual
durante os debates ou apresentacgdes.

Deficiéncias fisicas: Assegurar que todas as
actividades sao acessiveis. Para um projeto artistico
pratico, fornegca ferramentas artisticas adaptadas ou
disponibilize assisténcia de pares.

Culturas diversas:

Relevancia cultural: Integrar formas de arte de varias
culturas ao discutir a integragao da arte nas STEM. Por
exemplo, ao discutir a arquitetura, inclua exemplos de
varias tradigdes globais, como pagodes, yurts e casas
de adobe.

Sensibilidade cultural: Estar consciente dos tabus ou
sensibilidades culturais, especialmente quando se discute
arte. Assegurar que todos os debates e actividades s&o
respeitosos e inclusivos.

Diversidade linguistica:

Materiais multilingues: Fornecer o conteudo e as
instrugdes do capitulo em varias linguas ou ter
ferramentas de traducéao disponiveis.

Auxilios visuais: Utilizar recursos visuais, diagramas e
representacdes pictdricas para apoiar a compreensao,
especialmente para falantes n&ao nativos.
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Glossario: Incluir um glossario de termos, especialmente
para arte e jargdo STEM, em varias linguas.

Antecedentes diversos:

Consideracdes socioecondémicas: Ao sugerir materiais
para actividades praticas, fornega alternativas que sejam
rentaveis ou que estejam normalmente disponiveis. Por
exemplo, se uma atividade requer materiais artisticos,
sugira artigos domésticos que possam ser utilizados
como alternativas.

Contexto do mundo real: Relacionar o conteudo com
cenarios do mundo real que se identifiquem com alunos
de diversas origens. Por , ao discutir a integragdo da arte
na tecnologia, discuta como a arte de rua pode ser
digitalizada ou como o artesanato tradicional pode ser
modernizado utilizando a tecnologia.

Exemplos:

Para uma aula sobre a "Fusao Interdisciplinar" da arte e
da ciéncia, discuta a arte da hena (das culturas do Sul da
Asia) e a sua quimica, explorando a forma como a hena
natural reage com a pele.

Ao debater a "Aprendizagem experiencial", conceba uma
atividade em que os alunos possam criar instrumentos
musicais a partir de materiais reciclados, tendo em conta
os alunos de meios socioeconémicos mais
desfavorecidos.

Para os alunos com deficiéncias visuais, ao discutir as
"Estratégias de integracdo STEAM", utilize graficos
tacteis ou desenhos de linhas em relevo para explicar os
conceitos.
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Recursos e Scratch: (h9ps://scratch.mit.edu/)

ferramentas o ] _ )

recomendados Descrigao: O Scratch é uma linguagem de programagao

gratuita e uma comunidade online onde os utilizadores
podem criar as suas proprias histérias, jogos e
animacdes interactivas. Desenvolvido pelo MIT Media
Lab, foi concebido especialmente para os utilizadores
mais jovens para os introduzir a programagao de uma
forma divertida e interactiva.

Aplicacdes: No contexto do STEAM, o Scratch pode ser
utilizado para integrar arte e tecnologia. Os alunos
podem criar animagdes, jogos ou pecas de arte digital,
aprendendo principios de programagéo durante o
processo. A natureza visual da plataforma também a
torna acessivel a alunos com diferentes contextos
linguisticos.

Kahoot!: (h9ps://kahoot.com/v/)

Descri¢cao: Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem
baseada em jogos utilizada como tecnologia educativa em
escolas e outras instituicdes de ensino. Os professores
podem criar questionarios, debates ou inquéritos que
complementam as aulas.

Aplicagbes: Para avaliar a compreenséo e reforgar o
conteudo do capitulo, os professores podem criar
questionarios Kahoot! relacionados com a integracao da
arte nas STEM. Esta abordagem interactiva pode tornar a
avaliacdo mais cativante e fornecer feedback imediato
sobre a compreensao dos alunos.
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Blender: (h9ps://www.blender.org/)

Descrigcao: O Blender é uma poderosa ferramenta de cédigo
aberto utilizada para graficos 2D e 3D, animagdes
completas, escultura, renderizagao, composicao, rastreio de
movimentos, criagdo de jogos e muito mais. Embora tenha
uma curva de aprendizagem mais acentuada do que o
Tinkercad, as suas capacidades sao vastas.

Aplicacoes:

Arte 3D e integracdo STEM: Os professores podem utilizar o
Blender para orientar os alunos na criagao de modelos 3D
complexos, combinando o design artistico com conceitos
matematicos e geométricos.

Animagao: Para além dos modelos estaticos, o Blender pode
ser utilizado para introduzir os alunos no mundo da
animacéo, permitindo-lhes dar vida aos seus projectos
relacionados com as STEM.

Simulagdes de fisica: O Blender oferece motores de fisica

que podem simular a fisica do mundo real, tornando-o uma
optima ferramenta para integrar a ciéncia e a arte. Por , os
alunos podem criar um modelo 3D de uma ponte e depois

testar a sua estabilidade em diferentes condicdes.

Tempo estimado:

Ler e compreender o conteudo: 8-10 horas
Actividades praticas e demonstracdes: 6-8 horas
Discussdes em grupo e reflexdes: 3-4 horas
Avaliacdes e feedback: 2-3 horas

Total: 20-25 horas
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Resumo da seccdo: Em "Avaliacao, Discussao e Direcgdes Futuras", o foco passa das
aplicagdes praticas da integragao da arte nas STEM para uma perspetiva mais
avaliativa e orientada para o futuro. Esta sec¢éo aprofunda as metodologias e
ferramentas que os educadores podem utilizar para avaliar a eficacia das iniciativas
STEAM nas suas salas de aula. Sublinha a importancia das avaliacdes formativas e
sumativas, destacando a forma como podem fornecer informagdes valiosas sobre a
compreensao, o envolvimento e a aquisicao de competéncias dos alunos.

A componente de debate incentiva os educadores a envolverem-se em praticas de
reflexdo, considerando os sucessos e os desafios que encontraram no seu percurso
STEAM. Ao partilharem experiéncias, os educadores podem identificar, em
colaboracédo, as melhores praticas e as areas a melhorar. Por ultimo, a sec¢éo explora
as direccdes futuras do ensino STEAM. A medida que o panorama educativo evolui,
também evolui o papel da arte nas STEM. Esta parte da sec¢éo especula sobre as
tendéncias emergentes, os potenciais desafios e a natureza evolutiva do STEAM face
aos avancos tecnoldgicos e a evolugao das necessidades globais. Serve como um
apelo a agao para que os educadores se mantenham adaptaveis, inovadores e sempre
centrados no aluno na sua abordagem.
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Resultados da
aprendizagem nos
niveis 3 e 4 do QEQ
h9ps://europa.eu/europa
s
s/el/description-eight-eqf
- levels

O aluno deve ser capaz de:

- Distinguir entre métodos de avaliagcao formativa
e sumativa no ensino STEAM.

- aplicar estratégias de avaliagcdo adequadas
para avaliar a compreensao e o empenho dos alunos
nas actividades STEAM.

-Participar em debates reflexivos sobre os éxitos e os
desafios da integracao da arte nas STEM.

- identificar as melhores praticas e as areas a
melhorar no ensino STEAM com base em experiéncias
pessoais e debates em colaboragao.

- reconhecer tendéncias emergentes e potenciais
direccdes futuras no ensino das CTEAM.

Conhecimento

Skills Competéncias

K1. estar consciente das
diferengas entre os
meétodos de avaliagao
formativa e sumativa no
ensino STEAM.

K2. compreender as
tendéncias emergentes
e as potenciais
direcgdes futuras no
ensino das CTEAM.

C1. demonstrar a
capacidade de identificar e

S1. aplicar estratégias de
avaliagdo adequadas num
contexto STEAM.

S2. participar em no ensino STEAM.

debates reflexivos
sobre experiéncias de
integracdo STEAM.

C2. demonstrar
adaptabilidade na

no feedback e na evolucao
das tendéncias educativas.

adotar as melhores praticas

modificagcdo das abordagens
de ensino STEAM com base

Resultados de
aprendizagem no
QEQ S5

O aluno deve ser capaz de:

- analisar e avaliar criticamente a eficacia de varias tecnologias
STEAM
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meétodos de avaliacdo em diversos contextos educativos.

conceber e aplicar estratégias de avaliagcao

avancgadas adaptadas a objectivos STEAM especificos e as
necessidades dos alunos.

conduzir e facilitar debates aprofundados sobre

os desafios e as oportunidades da integracéo das
CTEAM, com base numa série de teorias e praticas
pedagogicas.

definir estratégias e planear o futuro do ensino

STEAM na sua instituicao, tendo em conta as tendéncias
globais, os avangos tecnolégicos e os objectivos
institucionais.

Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. compreender as
teorias pedagdgicas
avangadas
subjacentes a uma
avaliacao STEAM
eficaz.

K2. Conhecer as ultimas
tendéncias e
investigacdes a nivel
mundial

conclusées relacionadas
com a educacao
STEAM, com base nos
conhecimentos
fundamentais do QEQ
3&4.

S1. Conceber,
implementar e avaliar
criticamente estratégias
avangadas de avaliagao
STEAM, com base
competéncias basicas de
aplicacdo do QEQ 3 e 4.

S2. sintetizar o feedback
de varias fontes para
aperfeigoar e melhorar as
metodologias de ensino
STEAM.

C1.demonstrar lideranca na
facilitacdo de discussoes
aprofundadas sobre as
CTEAM, orientando os
colegas com base nas
percepcdes das experiéncias
do QEQ 3 e 4.

C2. demonstrar capacidade
para definir estratégias e
defender a futura dire¢ao do
ensino STEAM em contextos
educativos ou institucionais
mais vastos, com base nas
competéncias de
adaptabilidade do QEQ 3 e
4.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

- sintetizar e integrar teorias pedagogicas
avangadas para inovar e ser pioneiro em novas
metodologias de avaliagdo STEAM.

- analisar criticamente as tendéncias STEAM globais,
os resultados da investigacao e as praticas pedagdgicas
para informar e moldar estratégias STEAM institucionais ou
regionais.

- capazes de liderar, orientar e as comunidades
educativas na adogao e no avanco da educacao STEAM,
partindo de praticas baseadas em provas.

- avaliar e abordar as implicagbes sociais, tecnolégicas e
educativas mais vastas das CTEAM, defendendo o seu
potencial transformador em diversos contextos educativos.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

K1. possuir uma
compreensao
aprofundada das
intrincadas teorias
pedagdgicas e
metodologias de
investigacao subjacentes
a avaliagao STEAM, com
base nos conhecimentos
fundamentais e
avancados dos niveis
anteriores.

K2. Conhecer bem o
discurso global sobre as
CTEAM, incluindo os
desafios emergentes, as
oportunidades e as
trajectorias futuras.

K3. ter um conhecimento
abrangente das
implicagdes sociais,
tecnologicas e
educativas das CTEAM,
com base nos
conhecimentos do QEQ
5.

S1. ser habil na concecéo,
implementacgéo e lideranga
de estratégias pioneiras
de avaliacado STEAM,
aperfeicoando as praticas
com base nas
experiéncias do QEQ 5.

S2. demonstrar
proficiéncia na sintese de
feedback diversificado,
resultados de
investigacao e
tendéncias globais para
melhorar as
metodologias de ensino
STEAM.

S2. demonstrar
competéncias analiticas
avancadas, avaliando de
forma critica o impacto e
a eficacia mais vastos
das iniciativas STEAM,
com base nas
competéncias do QEQ 5.

C1. exemplificar a lideranga
na modelacéo e influéncia do
panorama educativo STEAM
mais vasto, defendendo-a
com base em conhecimentos
e experiéncias do QEQ 5.

C2. demonstrar a capacidade
de orientar, guiar e inspirar
uma nova geragao de
educadores STEAM,
promovendo uma cultura de
inovacao e exceléncia.

C3. assumir um compromisso
com a melhoria continua,
procurando e integrando a
investigacao mais recente, as
tendéncias e as melhores
praticas em STEAM, com
base nas competéncias do
QEQ 5.
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Ideias-chave Avaliagcao em STEAM.

Avaliagao holistica: As avaliagdes tradicionais centram-se
frequentemente em competéncias ou areas de
conhecimento isoladas. No entanto, num ambiente
STEAM integrado com a Arte, a avaliagao deve ser
holistica, captando a interagéo entre a ciéncia, a
tecnologia, a engenharia, as artes e a matematica. Por
exemplo, quando os alunos criam uma escultura cinética
(uma mistura de arte e engenharia), a avaliagao deve ter
em conta tanto a criatividade artistica como os principios
de engenharia aplicados.

Avaliacdo baseada em portefélio: Dada a natureza
baseada em projectos de muitas actividades STEAM, as
avaliagcdes baseadas em portefdlios podem ser
particularmente eficazes
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Os alunos podem compilar um portefdlio do seu trabalho,
apresentando os seus projectos, desenhos e criagdes.

Diarios de reflexado: Incentivar os alunos a manter diarios
de reflexdo pode ser uma ferramenta de avaliagao
valiosa. Estes diarios podem registar os processos de
pensamento dos alunos, os seus desafios, a forma como
os ultrapassaram e as suas reflexées sobre os elementos
artisticos que integraram. Fornece informagdes sobre a
sua compreensao e apreciagao da fusao da arte com as
STEM.

Avaliacao pelos pares e autoavaliagdo: Dada a natureza
colaborativa de muitos projectos STEAM, a avaliagao
pelos pares pode ser uma ferramenta valiosa. Os alunos
podem dar feedback sobre os contributos dos seus
colegas, especialmente sobre a forma como integraram
elementos artisticos.

A autoavaliagao, por outro lado, incentiva os alunos a
avaliarem criticamente o seu trabalho, reflectindo sobre as
suas contribuicbes STEM e artisticas.

Narracao de histérias digitais: Com a integracao da arte, a
narragao de historias digitais pode ser uma ferramenta de
avaliacao unica. Os alunos podem criar narrativas digitais
dos seus projectos, explicando os conceitos de ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica, ao mesmo tempo
gue apresentam os seus contributos artisticos. Isto ndo s6
avalia a sua compreensao, mas também a sua
capacidade de comunicar ideias complexas de forma
criativa.

Praticas de reflexao em STEAM

A Esséncia da Reflexdo no STEAM: As praticas de
reflexdo sao parte integrante do ensino STEAM,
especialmente quando as artes s&o incorporadas. A
reflexdo ajuda os alunos a estabelecerem ligacoes, a
compreenderem 0s seus sucessos e desafios e a
tornarem-se mais conscientes do seu percurso de
aprendizagem. Nao se trata apenas de olhar para tras,
mas de compreender as complexidades do processo de
aprendizagem, especialmente quando a arte esta
interligada com as disciplinas STEM.
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O processo de projeto de engenharia: Uma abordagem
estruturada, como o

O Processo de Concecgéo de Engenharia em cinco
etapas, desenvolvido pelo Museu da Ciéncia de Boston,
pode orientar a maioria das aulas e actividades STEAM.
Este processo inclui fases como "Perguntar”, "Imaginar",
"Planear", "Criar" e "Melhorar".
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A etapa "Melhorar" é particularmente reflexiva, uma vez
gue os alunos revisitam toda a sua experiéncia de
engenharia para melhorar os seus resultados. Esta etapa
garante que os alunos nao se concentram apenas nos
aspectos técnicos, mas também nos elementos artisticos
que integraram.

Beneficios da Reflexdo em STEAM: A reflexdo em
STEAM, especialmente com a integragcao da arte, oferece
multiplos beneficios. Ajuda os alunos a processar e
organizar a sua aprendizagem, a compreender o seu
papel nas actividades de grupo e a pensar criticamente
sobre os seus contributos.

A reflexdo também ajuda os educadores a monitorizar o
progresso de cada aluno e a orientar a instrugao futura.
Além disso, proporciona uma oportunidade para os
alunos verem a sua progressao, passando da reflexdo
sobre o trabalho passado para a definigdo de objectivos
para empreendimentos futuros.

O futuro do ensino STEAM:

Tendéncias emergentes em STEAM: O futuro do ensino
STEAM é marcado por varias tendéncias emergentes.
Uma das mais significativas € o reconhecimento da
interconexao das disciplinas.

A STEAM nédo é apenas uma mistura de disciplinas, mas
uma abordagem holistica que reconhece as relagdes
intrincadas entre a ciéncia, a tecnologia, a engenharia, as
artes e a matematica. Este entendimento sera fulcral na
definicdo dos curriculos e das metodologias de ensino.

Inteligéncia Artificial (IA) e Criatividade: A medida que a IA
continua a avancar, sera dada uma maior énfase as
competéncias humanas que as maquinas ndo conseguem
reproduzir, como a criatividade e a inteligéncia emocional.
As artes, em particular as artes visuais, a musica e a
literatura, tornar-se-ao essenciais para desenvolver estas
competéncias centradas no ser humano. Os educadores
terao de integrar a arte nao so para fins de expresséao
artistica, mas também como meio de fomentar a
criatividade e a inovacao.
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Inclusao cultural: O futuro do ensino STEAM dara
prioridade a incluséo cultural e a diversidade. A arte € um
meio poderoso para exprimir identidades culturais e
colmatar lacunas entre comunidades diversas. Neste
contexto, a arte servira como uma ferramenta para
envolver os alunos em dialogos interculturais e reforgar a
sua consciéncia global.
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Arte em Realidade Virtual e Aumentada: A integragéo de
tecnologias de realidade virtual e aumentada
proporcionara novas dimensodes a arte no STEAM. Os
alunos terao experiéncias imersivas onde podem criar €
interagir com a arte em ambientes virtuais, promovendo
uma compreensao mais profunda dos aspectos artisticos
e tecnoldgicos.

Sustentabilidade e arte ambiental: Com as preocupacodes
ambientais a tornarem-se cada vez mais proeminentes, o
futuro da educagao STEAM incluira um forte enfoque na
sustentabilidade. A arte desempenhara um papel vital na
transmissao de mensagens ambientais e na inspiragao de
solugdes para os desafios globais.

Ferramentas de avaliacao inovadoras: Os métodos de
avaliagao do futuro evoluirdo para captar os aspectos
multidimensionais do STEAM com integragao artistica. As
avaliagdes adaptativas e baseadas em |IA fornecerao
informagdes em tempo real sobre as capacidades criativas
e analiticas dos alunos, orientando jornadas de
aprendizagem personalizadas.
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Aplicacbes - Atividade 1: Workshop de avaliagao do portefdlio

introdutorias . ~
Objetivo: Envolver os professores na concegao e

implementagao de uma estratégia de avaliagdo de
portefdlio que integre a arte nas disciplinas STEM.

Materiais:

Material de arte (por exemplo, materiais de desenho,
tintas, material de artesanato). Dispositivos digitais
(computadores portateis ou tablets).

Acesso a uma plataforma de portefélio digital (por
exemplo, Google Sites, Gangorra ou um sistema de
gestdo da aprendizagem).

Tempo necessario: Aproximadamente 2-3
horas. Procedimento:

Fornecer uma visao geral da importancia da avaliagéo do
portefdlio no ensino STEAM. Discuta as vantagens de
incluir a arte nos portefdlios para avaliar a criatividade, a
inovacao e o pensamento interdisciplinar. Peca aos
professores para seleccionarem um tépico ou projeto
STEM que tenham ensinado ou planeiem ensinar.
Oriente-os na criacédo de uma pagina de portefélio digital
(utilizando a plataforma escolhida) para esse projeto.
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Incentivar os professores a integrar elementos artisticos
(por exemplo, esbogos, diagramas ou multimédia) que
melhorem a apresentagéo do projeto. Discuta o processo
de recolha e apresentacgao de provas da aprendizagem
dos alunos.

Partilha e debate:

Peca aos participantes para partilharem com o grupo as
suas paginas de portefdlio.

Incentivar o debate sobre os desafios e os éxitos da
integragcdo da arte nas avaliagbes do portefdlio.

Explorar formas de adaptar a avaliagao do portefélio a
diversos alunos. Adaptacdes para a incluséao:

Fornecer materiais e ferramentas artisticas alternativas
para alunos com necessidades diversas.

Oferecer assisténcia aos que possam necessitar de apoio
adicional na criacéo de portefélios digitais.

Incentivar a colaboracao e o apoio dos pares durante a
atividade para criar um ambiente inclusivo.

Atividade 2: Simpésio STEAM Future Trends

Objetivo: Envolver os professores num debate reflexivo e
prospetivo sobre o futuro do ensino STEAM, com destaque
para a integracao da arte.

Materiais:

Quadro branco ou plataforma de colaboragao digital (por
exemplo, Google Jamboard).

Acesso a Internet para investigagao.
Tempo necessario: Cerca de 2 horas.
Procedimento:

Explicar o objetivo da atividade: explorar e discutir as
tendéncias futuras do ensino STEAM. Salientar o papel da
integracéo da arte nestas tendéncias.

Pesquisa de tendéncias: Dividir os professores em
pequenos grupos. Atribuir a cada grupo um aspeto
especifico do futuro do ensino STEAM (por exemplo,
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integracdo da I|A, inclusdo cultural, sustentabilidade).
Peca aos grupos efectuarem uma breve pesquisa em
linha para compreenderem como a arte se cruza com a
tendéncia que lhes foi atribuida.

Apresentacao de tendéncias:

Cada grupo apresenta as suas conclusdes e ideias sobre
a forma como a arte pode contribuir para a tendéncia.
Incentivar o debate e as perguntas apds cada
apresentacao.

Discussao reflexiva:

Facilite um debate reflexivo com os professores sobre a
forma como podem incorporar estas tendéncias e a
integracao da arte nas suas praticas de ensino. Incentivar
os professores a refletir sobre os potenciais desafios e
solugdes.

Adaptagdes para a inclusao:

Assegurar formatos de apresentagao acessiveis, tais
como ferramentas de conversao de texto em voz ou
legendas para participantes com deficiéncia visual.

Incentivar uma comunicacéo aberta e respeitosa para
acolher diversas perspectivas durante os debates.
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Discussoes

- Questao 1: Como podemos garantir que as avaliagbes
no ensino STEAM, particularmente as que envolvem a
integracao da arte, captam autenticamente as
competéncias e conhecimentos multifacetados que os
alunos adquirem? Que métodos ou ferramentas de
avaliacao inovadores podemos explorar para o
conseguir?

Pergunta 2: Num cenario tecnolégico em rapida mutagéo,
que papel imagina que a arte desempenha na educagao
STEAM para promover a criatividade e a inovagao? Como
podemos preparar os alunos para abragarem os aspectos
criativos do STEAM face a automatizagéao e a I1A?

Questao 3: A inclusdo e a diversidade culturais séo
aspectos vitais da educacao contemporanea. Como € que
a arte pode ser aproveitada para celebrar a diversidade
cultural no @mbito do STEAM? Que desafios e
oportunidades prevé na promog¢ao da inclusao cultural
através da integragao da arte no STEAM?

Métodos de avaliagao

1. Implementacéo do plano de agao:
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Os professores podem avaliar a sua aprendizagem
criando um plano de agao baseado nas ideias e
estratégias apresentadas na Seccgao 3 e, em seguida,
implementando-o nas suas salas de aula. A avaliagao
aqui envolve a observagao do impacto destas ac¢des na
aprendizagem e no envolvimento dos alunos. Os
professores podem avaliar a sua propria eficacia
acompanhando o seguinte:

Resultados para os alunos: Monitorizar e avaliar a forma
como os alunos respondem a integracédo da arte nas
STEM, as mudangas nos métodos de avaliagao e aos
debates sobre o futuro das STEAM.

Reflexdo e lteragao: Refletir continuamente sobre os
resultados das mudancgas implementadas. O que é que
funcionou bem e o que é que precisa de ser melhorado?
Utilize esta avaliacado para aperfeigoar as praticas de
ensino.

2. Feedback dos alunos e resultados da avaliagao:

Os professores podem avaliar o seu desenvolvimento
procurando obter feedback dos alunos relativamente a
eficacia da integragéo da arte, aos métodos de avaliagao
e a relevancia dos debates sobre STEAM. Além disso, a
analise dos resultados da avaliagao dos alunos pode
fornecer informacgdes sobre o impacto das alteracdes
pedagogicas. Considere estes pontos de avaliagéo:

Inquéritos aos alunos: Administrar inquéritos para recolher
as opinides dos alunos sobre a incorporacao da arte,
novas estratégias de avaliagdo e a sua percegao do futuro
do STEAM.

Dados de avaliacdo: Analisar os dados de avaliagao
para identificar tendéncias e melhorias no desempenho
dos alunos relacionadas com os tépicos STEAM e a
integracao da arte.
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Estratégias de
diferenciagao

1. Habilidades diversas:

Estratégia: Implementar os principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem (UDL) para acomodar
uma vasta gama de capacidades.

Exemplo: Para as avaliagdes do portefélio, dé aos alunos
a possibilidade de apresentarem o seu trabalho em varios
formatos. Alguns podem optar por escrever descrigoes,
enquanto outros podem criar apresentagdes audio ou
visuais. Isto permite aos alunos com diferentes
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capacidades para exprimir eficazmente a sua
aprendizagem.

2.Culturas e linguas diversas:

Estratégia: Incorporar conteudos culturalmente relevantes
e recursos multilingues.

Exemplo: Ao discutir o papel da arte em diferentes
culturas, certifique-se de que o conteudo inclui exemplos
de diversas origens culturais. Fornecer tradugdes ou
legendas para videos e materiais em varias linguas para
apoiar os alunos que ndo dominam a lingua principal de
ensino.

3.Antecedentes diversos:

Estratégia: Promover um ambiente de sala de aula
inclusivo e respeitoso que valorize as diversas origens e
experiéncias.

Exemplo: Durante os debates sobre a inclusao cultural,
crie oportunidades para os alunos partilharem as suas
experiéncias pessoais relacionadas com as suas origens.
Incentivar o dialogo respeitoso e a troca de ideias,
permitindo que os alunos aprendam uns com os outros.

4. Estilos de aprendizagem diversificados:

Estratégia: Oferecer multiplos caminhos para se envolver
com o conteudo e demonstrar compreensao.

Exemplo: Em vez de apenas reflexdes escritas, permita
que os alunos escolham a forma como querem refletir,
seja através de arte, multimédia, debates ou respostas
escritas. Esta abordagem adapta-se a diversos estilos e
preferéncias de aprendizagem.
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Recursos e
ferramentas
recomendados

1.Flipgrid: (h9ps://auth.Aipgrid.com/signup)

Aplicagao: Flipgrid é uma plataforma de discussao em
video que permite aos alunos partilharem os seus
pensamentos, ideias e reflexdes através de respostas
curtas em video. Os professores podem utilizar o Flipgrid
para facilitar os debates sobre o futuro do STEAM, a
integracao da arte e as estratégias de avaliagdo. Promove
o envolvimento dos alunos e proporciona uma plataforma
para debates inclusivos, em que os alunos se podem
exprimir visual e verbalmente.
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2. MURAL: (h9ps://www.mural.co/)

Aplicagdao: O MURAL é um espaco de trabalho digital para
colaboracéo visual. Permite aos professores criar
actividades interactivas e visualmente interessantes
relacionadas com as tendéncias futuras do STEAM. Os
professores podem utilizar o MURAL para conceber
quadros de colaborag¢ao onde os alunos podem contribuir
com ideias, imagens e comentarios. Esta ferramenta
apoia a visualizagao de conceitos complexos e incentiva o
pensamento criativo.

Tempo estimado: Apresentacao do conteudo: 2-3 horas
Actividades praticas: 3-4 horas

Discussao e reflexdo: 1-2 horas

Avaliacao e feedback: 1 hora

Projectos de colaboragao: 1-2 horas
Encerramento e planeamento futuro: 1 hora

Total: 9 - 13 horas
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Médulo 5: Desenvolvimento do espirito e da atitude
cientificos

Descrigcao geral do bloco:

O desenvolvimento do espirito e da atitude cientificos visa fomentar uma
mentalidade cientifica interdisciplinar, centrada na curiosidade, na abertura de
espirito, no ceticismo, na objetividade e na persisténcia na procura de solu¢des ou
na descoberta de novos conhecimentos.

Trata-se de valores e atitudes carateristicos do pensamento cientifico:

- Curiosidade e aprendizagem ao longo da vida: debater o valor da
aprendizagem continua e a procura de novas descobertas ou conhecimentos.

- Objetividade e provas: avaliar ideias com base em factos e provas cientificas
€ ndo em opinides ou preconceitos.

- Perseveranca: desenvolver a persisténcia e a resiliéncia no trabalho para
resolver problemas complexos e abertos ou fazer novas descobertas.

O pensamento e a atitude cientificos devem ser desenvolvidos por todos desde os
primeiros anos de escolaridade. A escola deve transmitir de forma simplificada o
conhecimento de conteudos e processos cientificos e tecnolégicos e promover o
desenvolvimento de uma atitude cientifica perante os problemas.

As razbes a favor da educacao cientifica desde os primeiros anos de escolaridade
incluem

- Responder e alimentar a curiosidade das criangas, fomentando o sentido de
admiracao, o entusiasmo e o interesse pela ciéncia e pelo trabalho dos cientistas
(Cachapuz, Praia e Jorge, 2002; Martins, 2002; Pereira, 2002);

- Ser uma forma de construir uma imagem positiva e reflectida da ciéncia (as
imagens sao construidas desde tenra idade e nao é facil muda-las) (Martins, 2002);

- Promover competéncias de pensamento (criativo, critico, metacognitivo,...)
Uteis noutras areas / disciplinas do curriculo e em diferentes contextos e situacoes,
tais como, tomar decisdes e resolver problemas pessoais, profissionais e sociais
(Lakin, 2006; Tenreiro-Vieira, 2002);

- Promover a construgcdo de conhecimentos cientificos uteis e com significado
social, que permitam as criangas e jovens melhorar a qualidade da sua interagéo
com a realidade natural (Santos, 2001; Fumagalli, 1998).
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O documento americano (NRC, 1996) sublinha que, num mundo repleto de produtos
e de investigacdes cientificas, a literacia cientifica € uma necessidade para todos,
porque

(a)todos nés precisamos de utilizar a informagao cientifica para fazer escolhas que se
nos deparam todos os dias;

(b)  todos nds precisamos de ser capazes de participar em debates publicos sobre
questdes do dominio publico relacionadas com a ciéncia e a tecnologia; (c) todos nés
merecemos partilhar o entusiasmo e a realizagao profissional que podem advir da
compreensao do mundo natural.

Segundo varios autores, a Educagédo em Ciéncias deve ser vista como promotora da
literacia cientifica, fomentando a constru¢ado do conhecimento cientifico e tecnolégico,
inerente ao nosso quotidiano. Ao permitir o desenvolvimento do pensamento
cientifico, possibilita a formagdo pessoal e social dos individuos, levando-os a
compreender as transformacdes actuais e a interagir com elas. Ao desenvolver o
pensamento cientifico, associado a resolugao de problemas, os alunos serdo capazes
de desenvolver a capacidade de argumentacao e de tomada de decisdes.

Associada a literacia cientifica, a literacia digital permite promover competéncias
transversais a todo o curriculo. Os conceitos de literacia digital ndo devem limitar-se
apenas ao dominio da informatica, mas também a outras areas de aprendizagem. E
importante levar os alunos a desenvolver competéncias multidisciplinares,
aumentando a confianga nas suas capacidades. A utilizacdo de computadores deve
ser vista como uma atividade que permite o desenvolvimento do pensamento
computacional, através da possibilidade de resolver problemas do mundo real de
forma criativa, ndo se centrando apenas na programacgado, mas principalmente nos
aspectos de concecdo, planeamento e implementacdo necessarios para o
desenvolvimento de um determinado projeto, desenvolvendo ndo sé o pensamento
computacional, mas também a criatividade, o espirito, o trabalho colaborativo e a
metodologia de projeto.

Seccgao 1: Literacia digital
Visao geral da seccgao:

A literacia digital € considerada uma das competéncias essenciais que os alunos
devem desenvolver (P21's Framework for 21st Century Learning, 2015). Cada vez
mais, a literacia digital faz parte do nosso quotidiano e das nossas profissées actuais
e futuras. Neste sentido, a Diregao-Geral da Educagéo langou um projeto-piloto em
Portugal Continental para o ensino da programagdo em algumas escolas do ensino
basico com alunos do 3.° e 4.° anos. Esta iniciativa pode ser promovida quer no
ambito da Oferta Complementar, quer no ambito das Actividades de Enriquecimento
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Curricular. No 5° e 6° anos, a programagao € leccionada na disciplina de TIC
"Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo", que faz parte do nucleo de
aprendizagem do aluno.
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Resultados de
Aprendizagem nos
niveis 3 e 4 do QEQ
https://europa.eu/europ
as

Os alunos devem ser capazes de:

- Conhecer varias ferramentas digitais e saber como as
utilizar;

- Utilizar trabalhos ou materiais produzidos pelo

s/el/description-eight-eq | proprio ou por outros, apresentados em diferentes

f-l evels suportes fisicos e digitais.

Conhecimento Skills Competéncias

Cidadania digital Exprimir-se como Reconhecer  diferentes
cidadaos digitais, tipos de informacgao
demonstrando um sobre  diversidade e
sentido de inclusédo na Internet;
comportamento , .
adequado, de acordo Capacidade de pesquisar

) com seguranca na
com o seu nivel de
Internet.

utilizagao das
tecnologias digitais;

Ter consciéncia do
impacto das TIC na sua
vida quotidiana;

Capacidade de identificar
e distinguir entre fontes
fiaveis e nao fiaveis.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

Os alunos devem ser capazes de:

- Participar em projectos de dimensao nacional ou
internacional, utilizando praticas e recursos digitais
validados.

- Transportar realizar actividades que
envolvam aprendizagem de diferentes
componentes do curriculo.

- Identificar um problema, uma necessidade ou um
tema através de pesquisas em motores de busca, com o
apoio do professor.

Conhecimento

Skills Competéncias
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Cidadania digital

Mobiliza a
comunicagao
digital e

Exprimir-se como
cidadéos digitais,
demonstrando um
sentido de
comportamento
adequado, de acordo
com o seu nivel de
utilizacao das
tecnologias digitais;

Reconhecer  diferentes
tipos de informacgao
sobre diversidade e
inclusdo na Internet;

Capacidade de pesquisar
com seguranca na
Internet;
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estratégias e
ferramentas de
informacao

Ter consciéncia do
impacto das TIC na sua
vida quotidiana;

Capacidade de identificar
e distinguir entre fontes
fiaveis e ndo fiaveis;
Investigagdo em varios
meios digitais.

Trabalhar em equipa;
interagir de forma

responsavel.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

Os alunos devem ser capazes de:

- Criar e partilhar os produtos desenvolvidos em
grupos, com os seus colegas e numa comunidade em

linha;

- Criar, em colaboracao, um questionario em linha
sobre uma area da Educacao para a Cidadania, a aplicar a

comunidade escolar.

Conhecimento

Competéncias

Competéncias

Cidadania digital

Mobilizar estratégias e
ferramentas de
comunicacao

Planeia a
investigacao a realizar
em linha

Conhece estratégias
e ferramentas digitais
de apoio ao
conhecimento
cientifico.

Investiga outros
projectos em linha

Exprimir-se como
cidadaos digitais,
demonstrando um
sentido de
comportamento
adequado, de acordo
com o seu nivel de
utilizagao das
tecnologias digitais;

Ter consciéncia do
impacto das TIC na sua
vida quotidiana;

Desenvolver
competéncias de
investigagcao em varios
meios digitais.

Capacidade de pesquisar
com seguranga na Internet;

Trabalhar em equipa;
interagir de forma
responsavel;

Liderar iniciativas que
promovam a investigacao
digital e praticas de
informacgao inclusivas nas
comunidades;

Capacidade de colaborar em
equipa para encontrar
solugdes para os problemas
identificados.
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Ideias-chave Competéncias; Resolugdo de problemas; Programagao;
Pensamento computacional. Atualmente é essencial que
os individuos sejam capazes de se adaptar a uma vida em
constante mudanga e de se manterem competitivos.
Perante este contexto, o desenvolvimento de novas
competéncias é cada vez mais valorizado e entre estas
encontra-se uma competéncia interpessoal muito
importante, a resolucido de problemas, que envolve a
capacidade de analisar questdes de forma clara e objetiva,
apresentando novas perspectivas para as resolver de
forma criativa. De acordo com varios estudos, os
individuos com boa capacidade de resolugao de
problemas s&o mais pro-activos, tém mais facilidade em
trabalhar em equipa, tém capacidade de lideranca e
progridem profissionalmente.
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Aplicagdes introdutérias

Atividade 1

Faca uma apresentacao em Powerpoint sobre um tema
a escolha dos alunos e exporte-a para video.

Trabalho de grupo

12 fase - Escolher um tema para um projeto trabalho.
Por exemplo: Racas diferentes.

22 fase - Distribuigédo de tarefas no seio do grupo (quem
investiga o qué).

32 fase - Organizagdo dos materiais em pastas.

- Fazer o PPT:

Organizar a estrutura, as transi¢des e as animagdes dos
diapositivos; Adicionar som, linhas ou musica; Adicionar
uma ligacgéo;

42 fase -Exportacdo do PowerPoint para video.

52 fase - Apresentar o trabalho ao resto da turma e ouvir a
avaliagcdo, bem como a autoavaliagéo.

Atividade 2

Criar uma curta-metragem sobre um tema a escolha
dos alunos utilizando o

Ferramenta Xavatar.io

Trabalho de grupo

12 fase - Escolher um tema para um projeto trabalho.
Por exemplo: Igualdade de género.

22 fase - Distribuigdo de tarefas no seio do grupo.

32 fase - Criacao de avatares.

42 fase - Compilar os avatares num programa de edi¢cao
de video, adicionar texto e musica a escolha dos alunos.
52 fase - Apresentacgao aos colegas.

Discussoes

Como € que a introdugdo de ferramentas digitais, como
animagdes e simulagbes interactivas, pode ajudar os
alunos a compreender melhor o mundo de hoje?

Como pode a literacia digital na escola promover a
aquisicao de novas competéncias nos alunos?

Como podem as TIC ajudar-nos a preparar os jovens para
exercerem uma cidadania digital consciente?
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Métodos de avaliacéo

- Observacao direta pelo professor durante a fase
de preparacao do trabalho.
- Avaliacao formativa.

- Autoavaliagao do grupo de trabalho.
- Avaliagdo na turma do trabalho dos colegas,
oralmente ou através de um questionario.

Estratégias de
diferenciagao

Estudantes com necessidades educativas especiais

E de salientar que este trabalho é sempre efectuado em
grupo e que as criangas com NEE devem ser sempre
integradas no grupo, o que constituira 0 seu maior apoio.

- Deficientes visuais: Teclados especiais, dispositivos
de rastreio ocular; utilizar descrigdes audio em diferentes
formatos.

Deficientes auditivos: Fornecer transcrigdes, legendas e
ajudas visuais para as apresentagdes

- Diversidade cultural: O programa oferece varias
ferramentas que permitem aos alunos criar diferentes
contextos, escolher temas de trabalho e projectos de
acordo com as carateristicas do grupo em termos raga e
género. Isto tornara todo o processo de trabalho mais
cativante.

- Grupos heterogéneos: Criar grupos de alunos com
base em diferentes interesses, capacidades e
antecedentes culturais. Incentivar a tutoria entre pares
dentro dos grupos para apoiar os alunos com diferentes
capacidades ou antecedentes.

- Promover uma metodologia de feedback
construtivo ao longo do trabalho de projeto, tanto por parte
do professor como dos colegas, para que se desenvolva
uma atitude cientifica e os alunos possam aprender uns
com 0s outros.

- Utilizagdo de uma variedade de instrumentos de

avaliacao.
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Recursos e ferramentas | Power-point - permite-lhe criar apresentagdes de

recomendados diapositivos simples ou complexas para contar a sua

historia.

Xavatar.io - uma plataforma onde pode criar avatares
Windows Movie Maker - € um software de edi¢cao de
video gratuito mas profissional desenvolvido pela
Microsoft.

Editor de video do Windows 10

OpenShot- OpenShot € um editor de video premiado,
gratuito e de cddigo aberto. Crie videos com efeitos de
video, titulos e faixas de audio excitantes.

Motores de busca: Firefox, Internet Explorer, Chrome

Tempo estimado: Primeira atividade: 3 aulas de
45m Segunda atividade: 2 aulas
de 45m

Secgdo 2: Programacgao
Visao geral da seccao:

Com o projeto de Iniciagdo a Programagédo nos primeiros anos de escolaridade,
pretendemos os alunos sejam capazes de, entre muitas outras possibilidades, planear
e criar um projeto de forma estruturada; identificar e corrigir erros na programacgéao de
um projeto; resolver problemas, criar histérias animadas e construir jogos utilizando
programas de computador; desenvolver competéncias nas diferentes areas das
componentes curriculares, bem como em areas transversais, por exemplo, no
dominio da Educacido para a Cidadania, em articulagdo com o professor titular de
turma, sempre que este ndo seja responsavel pela implementagcdo desse projeto;
apresentar um projeto desenvolvido pelo seu grupo e partilha-lo com os outros;
analisar e comentar projectos desenvolvidos pelos colegas sobre diversos temas. A
linguagem utilizada na programacao do 1° e 2° ciclos de programacao € a
programagao por blocos, que € um método muito intuitivo, visual e ludico, em que os
alunos aprendem interactivamente a construir uma sequéncia de cddigos, a
programar e depois a abrir uma janela para um namero infinito de possibilidades.
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Resultados de Os alunos devem ser capazes de:

[ E
gperczndlzagem pelere - Resolver problemas;
https://europa.eu/europ | - Criar histérias animadas e construir jogos
a simples utilizando programas informaticos.
ss/el/description-eight-
eq f-levels
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Conhecimentos gerais
basicos de
programagao

Conhecimento de
estratégias e
ferramentas digitais

Efetuar operacdes técnicas
simples;

Desenvolver processos
conducentes a
construcao de produtos e
conhecimentos,
utilizando recursos
diversificados;

Transformar a informacéao
em conhecimento.

Trabalhar em equipa;
Interagir de forma
responsavel; Desenvolver a

autonomia.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

Os alunos devem ser capazes de:

Produzir artefactos digitais criativos para exprimir ideias,
sentimentos e conhecimentos em ambientes digitais fechados.

Conhecimento

Competéncias

Competéncias

Conhecimentos gerais
basicos de
programagao

Conhecimento de
estratégias e
ferramentas digitais

Conhecimento de
varias ferramentas de
programagao

Desenvolver processos
conducentes a
construcao de produtos e
conhecimentos,
utilizando recursos
diversificados;

Transformar a informacéao
em conhecimento;

Efetuar operacoes
técnicas em
conformidade com a
metodologia de
trabalho adoptada.

Interagir de forma
responsavel; Desenvolver a
autonomia; Trabalhar em
colaboracéo; Desenvolver o

pensamento critico.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

Os alunos devem ser capazes de:

Criar projectos de programacéo para varios fins e
partilha-los/discuti-los na aula.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Conhecimento de
estratégias e
ferramentas digitais

Aplicar varias
ferramentas digitais ao
trabalho de
programagao.

Compreende o papel
da programacao no
desenvolvimento de
um espirito e de uma
atitude cientificos

Aplicar os conteudos a
trabalhar as
carateristicas/capacida
des do grupo de
trabalho

Desenvolver processos
conducentes a
construcao de produtos e
conhecimentos,
utilizando recursos
diversificados;

Efetuar operacdes
técnicas em
conformidade com a
metodologia de
trabalho adoptada;

Adaptar a transformacgéao
€ a criacao de produtos a
diferentes contextos
naturais e tecnoldgicos;

Gerir projectos e tomar
decisdes para resolver
problemas.

Exercer a gestédo e a
supervisdo no contexto de

actividades de trabalho ou de

estudo em que ocorrem
mudangas imprevisiveis;

Tomar decisdes de grupo
com base nos factos
apresentados;

Partilham os seus
projectos, explicando como
os e as ideias subjacentes
a sua concegao;

Avaliar e desenvolver o
desempenho pessoal e o
desempenho dos outros.
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Ideias-chave

- Programacgao; Pensamento computacional.

A educacado deve procurar adaptar-se a evolugao e as
necessidades da sociedade e, neste sentido, o
pensamento computacional pode ser uma ferramenta
importante na educagdo moderna.

O termo "pensamento computacional" foi utilizado pela
primeira vez por Seymour Papert em 1980. Pode ser
definido como uma estratégia utilizada para conceber
solucdes e, com elas, resolver problemas de forma eficaz,
utiizando a tecnologia como base. Tem quatro pilares
fundamentais:

1. Decomposicao

Dividir um problema complexo em partes mais pequenas
para o resolver mais facilmente.
2.Reconhecer padrbes

Cada um dos problemas mais pequenos pode ser
analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas semelhantes que tenham sido
resolvidos anteriormente.

3. Abstracao

Analisar os elementos relevantes, diferenciando-os dos
que podem ser omitidos. A informagao irrelevante é
ignorada.

4. Algoritmos

Criar um grupo de passos ou regras simples para resolver
os subproblemas encontrados.

A ideia geral é reformular os problemas que parecem
dificeis de resolver e transforma-los em algo que possa ser
compreendido, concentrando-se em cada uma das suas
fases. Para além de desenvolver a literacia digital dos
alunos, promove o raciocinio légico e a autonomia.
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Ramos e Espadeiro (2014) afirmam que: "O pensamento
computacional tem merecido um interesse consideravel
por parte da comunidade cientifica e educativa e resulta,
em grande parte, da chamada de atengdo de Jeannette
Wing que, através do texto seminal "Pensamento
Computacional", escrito em 2006 onde a autora
reintroduziu o conceito e apelou a sua utilizacdo e adocéao
por todos os cidadaos, incluindo jovens e criangas, como
forma de proporcionar os conhecimentos e competéncias
decorrentes das formas e recursos cognitivos proprios da
informatica e que, pelo seu caracter transdisciplinar e
universal, poderiam ser uteis a todos, rejeitando a ideia,
até entdo tida como certa, de que estas competéncias se
destinavam apenas aos cientistas informaticos. " (p. 5)
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Os algoritmos, a programagado, a robdtica e, cada vez
mais, a inteligéncia artificial, de que fala também Marco
Neves, estdo presentes e influenciam o nosso quotidiano.
Compreender e tirar partido das carateristicas do mundo
digital é, por isso, muito importante na educagdo dos
nossos jovens. Em vez de as isolar em gavetas ou
disciplinas, pensamos que € importante olhar para elas
numa perspetiva transversal com valéncias em muitas
areas disciplinares. Acreditamos , em Portugal, estamos a
caminhar no bom sentido ao considerar a sua integracao
nos documentos curriculares.

https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/2735/2780
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Aplicagdes introdutérias

Geometria com arte

Expressao Plastica; Matematica; Tecnologias Digitais
Duracao: 4 sessdes

Ferramentas: Browser, Scratch; Folha quadriculada,
caderno, caneta/lapis e lapis de cor; Opcional: Papel de
desenho/pincéis para tela e tintas acrilicas ou de guache
Equipamento: Computador; quadro interativo ou projetor
de video e ecra de projecao; ligagao a Internet.

Breve descrigao

Em Geometria com Arte, os alunos sao levados a
pesquisar, de forma orientada, obras de mestres da pintura
modernista e cubista e a selecionar uma obra. Apos a
selecdo de uma obra, devem analisar e identificar
elementos geométricos estudados em Matematica que
consigam identificar e ver aplicados em situagbes do
quotidiano, por exemplo, em edificios da zona onde vivem.
Nas obras selecionadas, analisam a aplicacdo da cor e,
numa fase posterior, discutem como podem reproduzir ou
recriar a obra no computador, no Scratch.

No final, a apresentacdo da sua "obra de arte digital"
partilhada com os seus colegas e com o mundo.
Justificativa Atualmente, as expressdes sao uma area
pouco utilizada para a transmissdo de conceitos e
conhecimentos que relacionam conteudos de diferentes
areas do saber. As actividades propostas, para além de
favorecerem o desenvolvimento da linguagem matematica,
permitem o] desenvolvimento do pensamento
computacional, no sentido em que os alunos sao levados
a problematizar a aplicacdo de elementos geométricos no
seu quotidiano e no ambiente que os rodeia.
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Permite ainda decompor a obra de arte em elementos
mais simples que podem ser recriados no computador,
quer de forma livre (motricidade fina associada a utilizagao
do rato), quer de forma programatica (automatizando a
(re)criacdo da obra através da sua programacado em
Scratch). Trata-se de uma atividade flexivel que pode ser
adaptada a faixa etaria do grupo e aos conteudos das
diferentes areas curriculares, bastando para isso
selecionar imagens/artistas/correntes artisticas adequadas
a introdugao e/ou exploragao das areas de conhecimento
visadas.

Aprender o qué?

Seguir instrugdes e efetuar pesquisas

orientadas. Desenvolver a concentragao e a

memoria.

Esclareca, sob a forma de palavras-chave, as informacgdes
que pretende encontrar.

Conhecer as principais carateristicas do desenho técnico
utilizado na corrente artistica selecionada.

Identificar os elementos geométricos que fazem parte da
pintura modernista e cubista.

Explorar diferentes formas de manipular artisticamente as
formas geométricas.

Desenvolver a criatividade.

Desenvolver a capacidade de

expressao visual. Desenvolver a

linguagem matematica.

Conceber uma forma de apresentar a sua obra de
arte. Desenvolver a linguagem espacial, a
matematica e a motricidade fina. Aplicar conceitos
de geometria e medida de uma forma
contextualizada através da utilizacido de
competéncias.

Descrigao da atividade
Sessao 1
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O professor faz uma breve contextualizagdo do movimento
artistico, apresentando um quadro de um artista e
pedindo-lhes que identifiquem elementos conhecidos da
matematica. Organiza a turma em grupos (dois alunos).
Sugere, por exemplo, Mondrian, Kandinsky, Picasso, Mir6d
ou Modernismo, Cubismo, Abstracionismo para
pesquisarem no computador, utilizando um browser e um
motor de busca (Google Chrome, Bing ou outro), e
seleccionarem uma obra
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de arte para estudar. Cada grupo escolhe uma obra/artista
diferente. O professor distribui um guido/lista de
verificagdo com a sequéncia das tarefas a realizar
(identificacdo do artista, titulo da obra, cores utilizadas,
elementos geométricos encontrados - ponto, linhas, tragos,
poligonos, figuras geométricas, etc.), a sua localizagdo na
obra (medida, localizacdo espacial, coordenada
geografica), bem como a recolha de URLs utilizados para
recolher informacdes.

Sesséo 2

Os grupos devem ser convidados a problematizar em que
objectos do quotidiano, locais ou edificios sabem que
podem encontrar estes elementos geométricos. também
pensar numa forma de reproduzir a pintura selecionada
numa folha quadriculada, de modo a poderem identificar a
localizacdo espacial dos varios elementos, bem as suas
dimensodes.

Sessoes 3 e 4

Recriagao do trabalho no Scratch utilizando o cenario XY e
a folha de papel quadriculado da reprodugéo da pintura
efectuada na sessdo anterior. Para ajudar a (re)criar a
pintura, os alunos podem utilizar - como pano de fundo -
uma imagem da obra importada do motor de busca.
Durante a criagao deste projeto, os grupos podem trocar
ideias e reestruturar o seu trabalho, criando um espirito de
colaboracédo. No final, o trabalho é apresentado a turma,
discutido e avaliado. Os projectos Scratch sao partilhados.
Nota: A pintura selecionada pode também ser recriada em
papel/tela e todos os materiais desenvolvidos durante as
sessfbes de trabalho podem ser apresentados
publicamente numa exposic¢éo.

Sequéncia

Apresentacdo de um quadro pelo professor;

Distribuicdo de um guia para o

desenvolvimento da tarefa; Constituicdo de

grupos de trabalho;

Selecionar uma obra e descobrir conceitos de expressao
plastica; Identificar elementos geométricos/matematicos

presentes no quotidiano e no meio ambiente;

Localizar a posi¢ao de elementos geométricos e as suas
dimensdes no espaco (grelha);
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Registar as suas descobertas e partilha-las com os seus
colegas; (Re)criar a pintura selecionada no Scratch. Em
alternativa, alguns grupos podem construir um edificio do
local onde vivem no Scratch;

Apresentam o seu trabalho aos colegas, preenchem a
ficha técnica do Scratch com referéncia as fontes
consultadas e partilham-no com o mundo.

Biblioteca de Atividades Online (BAO)
http://aprendercomtecnologias.ie.ulisboa.pt

Discussoes

Na sua opinido, como € que a integragao da programacgao
pode promover o desenvolvimento de uma atitude
cientifica na sala de aula?

Como é que a integragao da programagao pode ajudar os
jovens a compreender os beneficios do trabalho em
colaboragdo com colegas de diferentes origens culturais e
étnicas?

Métodos de avaliacao

- Observacao direta pelo professor durante a fase
de preparacao do trabalho.

- Autoavaliagao do grupo de trabalho.

- Avaliagao na turma do trabalho dos colegas, oralmente
ou através de um questionario.
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Estratégias de , , .
diferenciagéo Estudantes com necessidades educativas especiais

- Deficiéncia visual: Teclados especiais,

dispositivos de rastreio ocular; utilizar descri¢ées audio
em diferentes formatos.

Deficientes auditivos: Fornecer transcrigdes, legendas e
ajudas visuais para as apresentagdes

- Diversidade cultural: O programa oferece varias
ferramentas que permitem aos alunos criar diferentes
contextos, escolher temas de trabalho e projectos de
acordo com as carateristicas do grupo em termos raca e
geénero. Isto tornara todo o processo de trabalho mais
cativante.

Incluir na sala de aula momentos de reflexdo e debate
sobre as diferencas culturais, relacionando-as com os
conteudos programaticos. Isto ajudara os alunos a ver as
ligagcdes entre o tema e as suas proprias realidades
culturais, promovendo uma aprendizagem mais
significativa.

- Grupos heterogéneos: Criar grupos de alunos com
base em diferentes interesses, capacidades e
antecedentes culturais. Incentivar a tutoria entre pares
dentro dos grupos para apoiar os alunos com diferentes
capacidades ou antecedentes.

- Fornecimento de materiais didacticos inclusivos,
tais como livros, videos e outros recursos que
representem a diversidade racial, sexual, social e
cognitiva.

- Promover uma metodologia de feedback construtivo
ao longo do trabalho de projeto, tanto por parte do
professor como dos colegas, de modo a desenvolver uma
atitude cientifica e a permitir que os alunos aprendam uns
com os outros.

- Aumentar gradualmente a complexidade das
tarefas de programagao a medida que os alunos

ganham confianga e competéncias.

- Utilizar uma variedade de métodos de avaliacao.
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Recursos e ferramentas
recomendados

Scratch https://scratch.mit.edu

O Scratch é uma linguagem de programacao visual de alto
nivel baseada em blocos e um sitio Web destinado
principalmente a criangas como ferramenta educativa, com
um publico-alvo dos 8 aos 16 anos. Os utilizadores do
sitio, chamados Scratchers, podem criar projectos no sitio
Web utilizando uma interface semelhante a blocos.
https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_langua
ge) Motores de pesquisa: Firefox, Internet explorer,
Chrome

Outras ferramentas

possiveis Code.org

Desenvolver competéncias

basicas de CS; Compreender

uma mudanga mundial por al;

Aproveitar recursos didacticos

abrangentes; abrir caminhos para todos

os alunos;

Alice

http://www.alice.org/

E um ambiente de programac&o inovador baseado em
blocos que facilita a criagdo de animacgodes, a construgao
de narrativas interactivas ou a programagao de jogos
simples em 3D. Ao contrario de muitos dos

aplicagdes de programacao baseadas em puzzles Alice
motiva a aprendizagem através da exploracgéo criativa. O
Alice foi concebido para ensinar competéncias de
raciocinio légico e computacional, principios fundamentais
da programacgéao e para ser uma primeira exposicao a
programacao orientada para objectos. O Projeto Alice
fornece ferramentas e materiais suplementares para o
ensino utilizando o Alice num espetro de idades e
disciplinas com beneficios comprovados no envolvimento e
retencao de grupos diversos e mal servidos no ensino das
ciéncias informaticas.

Tempo estimado:

5 aulas de 90 minutos
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Seccao 3: Robdtica
Os objectos tangiveis permitem que os alunos aprendam ativamente ao longo dos
diferentes anos escolares. Uma pratica realizada com esta abordagem pode contribuir
para praticas inclusivas. Além disso, em contexto de sala de aula, o STEAM pode
tornar-se uma mais-valia numa abordagem transversal a varios temas.

A utilizacdo da robdtica permite que as criancas aprendam a criar, planear, resolver
problemas e programar, ligando artefactos tangiveis, construindo algo com um
propdsito e desenvolvendo diferentes cenarios de aprendizagem. Os ambientes de
aprendizagem devem integrar a tecnologia, conciliando metodologias activas e
estabelecendo também ligagbes com os conteudos das areas curriculares e/ou
transversais, como mostra o diagrama seguinte:

-
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Figura 1. Technological Pedagogical and Content Knowledge (Mishra & Koehler,

2006)

https://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/linhas_orientadoras_para_a_robotica.pdf

Resultados da

. Os alunos devem ser capazes de:
aprendizagem nos

niveis 3 e 4 do QEQ - Compreender como programar robots para resolver
https://europa.eu/europa | tarefas simples.

S

s/el/description-eight-eqf

-levels
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Conhecimento dos
principios e conceitos
fundamentais da
programagao e da
robdtica.

Abordar conceitos
cientificos e
relaciona-los com a
pratica.

Desenvolver processos
conducentes a
construcao de produtos e
conhecimentos,

utilizando recursos
diversificados;
Efetuar operacgdes

técnicas simples;

Explorar conceitos
relacionados com
diferentes areas do
conhecimento.

Trabalhar em equipa;
Interagir de forma
responsavel; Desenvolver a

autonomia.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

Os alunos devem ser capazes de:

- Desenvolver capacidades de raciocinio na resolugéo de
problemas;

Desenvolver a capacidade logica na construgao

de robds e nas aplicacbes aos mecanismos de
controlo.

Conhecimento

Skills

Competéncias

Abordar os conceitos
cientificos
relacionando-os com a
pratica.

Utilizar problemas que
incentivem o
desenvolvimento do
raciocinio logico.

Efetuar operacdes
técnicas em conformidade
com a metodologia de
trabalho adoptada;

Utilizar linguagens de
programacao visual para
interagir com robgs;

Explorar conceitos
relacionados com
diferentes areas do
conhecimento,
nomeadamente
informatica, design,
matematica, geometria,
fisica e outras que sejam
necessarias na
execucao de cada
projeto;

Desenvolver o raciocinio
na resolucao de
problemas e a logica na
construcao de robss e
nas aplicacdes de
controlo dos
mecanismos.

Interagir de forma
responsavel;
Trabalhar em
colaboragao;
Desenvolver o espirito
critico;

Imaginar varias solugdes
possiveis para 0 mesmo
problema;

Selecionar a solugéo mais
adequada para o projeto;

Desenvolvimento de
valores, atitudes e
estratégias de resiliéncia.
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Os alunos devem ser capazes de:

Resultados de _ _ o
aprendizagem no | - Criar, em grupos e com o apoio do professor, cenarios de

QEQ 6 aprendizagem que envolvam objectos tangiveis relacionados
com varios temas.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Abordar os conceitos
cientificos
relacionando-os com a
pratica.

Utilizar problemas que
incentivem o
desenvolvimento do
raciocinio logico.

Explorar linguagens de
programagao visual e
outras aplicagdes
digitais.

Utilizar linguagens de
programagao visual para
interagir com os robds.

Explorar conceitos
relacionados com
diferentes areas do
conhecimento,
nomeadamente
informatica, design,
matematica, geometria,
fisica e outras que sejam
necessarias na
execucao de cada
projeto;

Desenvolver o raciocinio
e a logica de resolugao
de problemas na
construcao de robss e
em aplicagbes de
controlo de mecanismos;

Aplicar as fungdes e o
potencial das linguagens
de programacgao para
resolver problemas do
quotidiano e criar
solucdes diferentes para
os problemas.

Trabalhar em colaboracéo;
Desenvolver o pensamento

critico;

Imaginando varias
possibilidades

solucdes para 0 mesmo
problema;

Selecionar a solugéo mais
adequada para o projeto;

Desenvolvimento de
valores, atitudes e
estratégias de resiliéncia.
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Ideias-chave
Robdtica; Objectos tangiveis; Cenarios de aprendizagem

A tecnologia esta presente em muitas areas da sociedade,
dai a necessidade de a acrescentar ao processo de
ensino, trazendo para as salas de aula e laboratérios
equipamentos que ja fazem parte do quotidiano das
criancas e adolescentes.

Por si s0, estas tecnologias ndo tém a capacidade de
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educar, mas funcionam como facilitadores que contribuem
para uma aprendizagem ativa, permitindo que os alunos
assumam a responsabilidade pelo seu processo de
aprendizagem.

As vantagens pedagdgicas da robdtica educativa incluem
também uma maior interacéo entre educadores e alunos,
bem como a aproximagao de alunos com diferentes perfis
de aprendizagem, fazendo-os trabalhar em grupo.
https://revistaeducacao.com.br/ (2015)

A robdtica permite tornar tangiveis os conceitos
relacionados com a programacao e o pensamento
computacional, ou seja, fora do espago do ecra do
computador. Aprender a criar, aprender a planear,
aprender a resolver problemas, aprender a programar
ligando artefactos tangiveis, construindo algo com um
propésito, e também proporcionando ligagdes com
conteudos de diferentes areas do conhecimento, pode ser
implementado utilizando a robdtica. Esta opg¢ao permite
uma aprendizagem mais profunda da tecnologia,
proporcionando momentos de "aprender fazendo", de
forma tatil, na relagado que o aluno estabelece ao
relacionar as suas ideias com os artefactos, processo
durante o qual o aluno obtém e visualiza resultados
imediatos.
https://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/linhas_orient
a doras_para_a_robotica.pdfw

Um cenario de aprendizagem é uma situagao hipotética
de ensino-aprendizagem constituida por um conjunto de
elementos que descrevem o contexto em que ocorre a
aprendizagem, o ambiente em que esta se realiza e que é
condicionado por factores relacionados com a
area/dominio do conhecimento, os papéis
desempenhados pelos diferentes agentes ou actores (e
respectivos objectivos), que se estabelece com um
determinado enredo, incluindo sequéncias de
acontecimentos, criando uma determinada estrutura
coordenada numa dada tipologia de actividades.
https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/probotica_-_linha
s_orientadoras_2017 - versao_final_com_capa_0.pd
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Aplicacbes introdutérias

Planear, programar e apresentar uma atividade de
robética Critérios para a atividade:

Atividade a realizar numa aula com uma duragdo maxima
de 90 minutos.

Licdo apenas para a programagao do robot. Parte-se do
principio de que o robot, os motores e os sensores ja
foram montados em aulas anteriores (no caso da Lego).
Considere que a atividade deve ser realizada em grupos
de 2 alunos e que ha um robd disponivel para cada
grupo.

Alunos que irao realizar a atividade:

Alunos do 5° ano

Descrigcao da atividade:

A atividade consiste em explorar o Dash and Dot e os
conteudos matematicos de transversal. Inicialmente, os
alunos os robds e a aplicagao Blokly e experimentam-nos
livremente. Depois de explorarem os robés e a aplicagao
"Blockly", os alunos s&o convidados a programar o robo,
em grupos de dois, com um objetivo: explorar figuras
geométricas. Os grupos selecionam as figuras com que
querem trabalhar e comegam por indicar nos seus
cadernos os comandos que vao utilizar no robd para que
este possa realizar a tarefa programada.

Depois de completarem o exercicio no caderno,
programam o rob6 no Blokly e experimentam-no. Se nao
funcionar, tentam até conseguirem, fazendo as alteragdes
necessarias na aplicacao.

Objectivos:

Conhecer a constituicdo do robot e as suas
possibilidades. Explorar linguagens de programagao
visual e outras aplicagdes; Desenvolver valores, atitudes e
estratégias de resiliéncia;

Conhecer as aplicagdes de programacao;

Saber aplicar as funcionalidades e carateristicas dos
robots e utiliza-los para explorar conteudos matematicos;
Programar diferentes figuras geométricas de forma a
explorar os conteudos matematicos pretendidos.

Robé para utilizar:

Traco e Ponto.
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Imagens do programa de actividades

Interaco entre o Dash e o Dot . Sensor de
proximidade por infravermelhos

Angulo Reto

Angulo Agudo

Angulo Obtuso

Interacdo entre o Dash e o Dot Sensor de

CLESS:
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Discussodes Sera que esta abordagem, através do ensino STEAM,
permite que os alunos estejam mais bem preparados para
a vida numa sociedade intercultural?

276



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

e uma sociedade inclusiva?

Esta abordagem fornece aos alunos as
competéncias/ferramentas que lhes permitem resolver
mais facilmente os problemas do quotidiano?

Pode o ensino STEAM contribuir para formar jovens
responsaveis, criativos e inovadores, capazes de
trabalhar em colaboragao?

Métodos de avaliacéo

- Observacao direta pelo professor durante a fase
de preparacao do trabalho.

- Autoavaliagao do grupo de trabalho.

- Avaliagcao na turma do trabalho dos
colegas, oralmente ou através de um
questionario.
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Estratégias de
diferenciagao

O Dash and Dot € um objeto tangivel que, gragas ao seu
design e facilidade de programagéo, pode ser utilizado
por um vasto leque de alunos, incluindo criangas com
necessidades educativas especiais. E facil de segurar,
tem uma variedade de acessoérios divertidos e é composto
por dois robots que enviam mensagens um ao outro. S&o
objectos tangiveis que funcionam em grupo, promovem
as relagbes e o trabalho em grupo e, gragcas ao seu
aspeto "engragado", desenvolvem uma ligagdo emocional
com os alunos.

A utilizagdo da lingua inglesa na aplicagao Blocky para o
Dash and Dot, bem como a "fala" do robd, pode ser um
constrangimento para os alunos mais novos. Por outro
lado, pode ser considerada uma mais-valia, pois permite
aos alunos praticar o inglés, uma vez que esta disciplina
também se tornou parte integrante do curriculo e, por
isso, os alunos ja conhecem algum vocabulario que
podem praticar.

Utilizar recursos multimodais: Utilizar uma variedade de
recursos para ensinar conceitos de robotica, tais como
videos, apresentagdes, materiais impressos e actividades
praticas. Isto ajudara a satisfazer as diferentes
preferéncias de aprendizagem dos alunos.

Incentivar a criatividade: D& aos alunos a oportunidade de
trabalharem em projectos de robdtica em que possam
exprimir a sua criatividade e resolver problemas de uma
forma original. Isto permitira a cada aluno
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para mostrarem as suas competéncias individuais e se

sentirem valorizados.

Alunos com necessidades educativas especiais:

Fornecer tempo e apoio individualizados: Reserve algum
tempo para trabalhar individualmente com cada aluno,
oferecendo apoio e orientagcdo especificos para as suas
necessidades de robdtica. Isto ajudara a garantir que
todos os alunos estdo a progredir e a atingir os seus
objectivos de aprendizagem.

E de salientar que este trabalho é sempre efectuado em
grupo e que as criangas com NEE devem ser sempre
integradas no grupo, o que constituira o seu maior apoio.

Se necessario, utilizar formatos audio e alternativos
(como o braille ou leitores de ecra) para os conteudos
visuais.

Deficientes auditivos: utilizar um programa de tradugao.

Os professores devem incluir elementos de diferentes
culturas/ragas/géneros no trabalho para melhorar a
integracdo e promover a troca de experiéncias.

Aumentar gradualmente a complexidade das tarefas de
robodtica a medida que os alunos ganham confiancga e
competéncias.

Promover o feedback dos alunos sobre o seu trabalho.

Promover o apoio mutuo. Encoraje-os a apoiar o
crescimento uns dos outros e a celebrar as suas
conquistas. Dedicar tempo a ensinar aos alunos
competéncias de empatia. Ajude-os a desenvolver a
capacidade de compreender e partilhar os sentimentos
dos seus colegas. Incentivar a escuta ativa, a tomada de
perspetiva e o tratamento dos outros com bondade e
compaixao.

Mostre apoio mutuo, respeito e empatia pelos seus
alunos e pelas suas ideias. Quando os alunos véem
estes comportamentos em agao, € mais provavel que
os adoptem eles proprios

Utilizar uma variedade de métodos de avaliagio.
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Recursos e ferramentas |O Pacote de Robés Dash e Dot da Wonder Workshop
recomendados (Pacote Wonder) sao robds capazes de sentir o seu
ambiente e podem ser programados sem fios utilizando
um dispositivo tatil. O Dash
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& Dot foram concebidos para serem divertidos em casa e
na sala de jogos das criangas. A combinagao de sensores
nestes robds, as ferramentas de programagao para
criangas nos dispositivos tacteis e o design dos robds
tornam divertido e facil para as criangas (e para os
adultos) fazer varias actividades com robds que até agora
pareciam impossiveis. Podem mover-se, brilhar, emitir
sons e interagir uns com os outros. Este duo dinamico
pode fazer tudo o que quisermos.

https://www.botnroll.com/pt/assemblados/2120-wonder-w
ork shop-dash-and-dot-robot-pack-educacional.html

Outras ferramentas possiveis

LEGO SPIKE Prime - LEGO® Education O SPIKE™
Prime ¢é a derradeira ferramenta pratica para a
aprendizagem STEAM do 6° ao 9° ano. Combina blocos
de construcdo LEGO coloridos, hardware facil de usar e
linguagem de programacéo intuitiva de arrastar e largar
baseada no Scratch. O SPIKE Prime estimula
continuamente os alunos, através de uma aprendizagem
ludica, a pensar de forma critica e a resolver problemas
complexos. Independentemente do seu nivel de
aprendizagem. Desde projectos simples a possibilidades
ilimitadas de design criativo, o SPIKE Prime ajuda os
alunos a aprender os fundamentos do STEAM e a
desenvolver as competéncias do século XXI necessarias
para estimular as mentes inovadoras de amanha.

https://www.portugal-didactico.com/45678-lego-education-spike-prime-set/s.

Kit Printbot Evolution

Um Printbot onde o limite é a imaginagdo. Um robot que
se pode transformar no que quiser e um estimulo a
criatividade em 3D.

Tempo estimado:

3 aulas de 90 minutos
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Médulo 6: Capacitar a diversidade
Descrigao geral do bloco:
O médulo 6: "Empowering Diversity" foi concebido para explorar e celebrar a rica
tapecaria da diversidade cultural, social e individual no contexto da educagdao STEAM.
Este bloco tem como objetivo alargar as perspectivas dos alunos, promover uma
compreensao mais profunda das culturas globais e incentivar o respeito pela
diversidade em todas as suas formas. Ao integrar diversos pontos de vista e
experiéncias nas disciplinas STEAM, este bloco procura criar um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e empatico.

A viagem comecga com "Consciéncia Cultural", onde os alunos exploram a vasta gama
de culturas globais e os seus contributos para a ciéncia, tecnologia, engenharia, artes
e matematica. Esta secg¢ao visa alargar as perspectivas dos alunos, encorajando-os a
apreciar e respeitar diferentes origens culturais e pontos de vista. Estabelece os
conhecimentos fundamentais necessarios para promover uma abordagem mais
inclusiva e empatica da aprendizagem e da colaboragao.

Partindo desta base, o bloco avanga para "Incluséo e Sensibilidade". Aqui, o foco
passa a ser o reconhecimento e a abordagem de preconceitos, a promog¢ao da
sensibilidade e a compreensao da importancia de criar ambientes inclusivos. Esta
seccao aprofunda a compreensao dos alunos sobre o impacto da diversidade na
dindmica interpessoal e nas praticas STEAM, preparando-os para as aplicacdes
praticas da seccao final.

"Satisfazer as necessidades" culmina o bloco, traduzindo os conceitos de diversidade
e inclusdo em projectos e aplicagdes STEAM tangiveis. Os alunos sé&o desafiados a
conceber e implementar solugdes que sejam acessiveis e benéficas para um leque
diversificado de pessoas, integrando a sua aprendizagem das sec¢des anteriores.
Esta seccao ndo so6 reforca a sua compreensao da diversidade, como também
aperfeicoa as suas competéncias na aplicagao destes principios em contextos do
mundo real.

Através desta progressao estruturada, o "Bloco Tematico 6: Capacitar a Diversidade"
equipa os alunos com os conhecimentos, as competéncias e as atitudes necessarias
para abragar e defender a diversidade e a inclusdo nos dominios STEAM,
preparando-os para contribuirem de forma reflectida, inclusiva e inovadora num
mundo diversificado.
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Descri¢ao geral da secgdo: A Seccgao 1: "Consciéncia Cultural" serve como segmento
fundamental do bloco tematico "Potenciar a Diversidade", centrando-se no
alargamento da compreenséao e apreciagao da diversidade cultural global por parte
dos alunos. Esta secgéo foi concebida para mergulhar os alunos numa variedade de
contextos culturais, realgando a rica tapecgaria de tradigdes, crengas e contributos que
as diferentes culturas trazem para os 8 campos da ciéncia, tecnologia, engenharia,
artes e matematica (STEAM).

O conteudo desta secgao engloba uma série de actividades e debates destinados a
promover um profundo respeito pelas diferengas culturais. Os alunos irdo envolver-se
com materiais e recursos que mostram as diversas formas em que as culturas de todo
o mundo contribuiram e moldaram as disciplinas STEAM. Isto inclui a exploragao de
exemplos historicos e contemporaneos de influéncia cultural em descobertas
cientificas, avangos tecnolégicos, feitos de engenharia, expressoes artisticas e
conceitos matematicos. A secgcao também aborda a importancia da sensibilidade e da
consciéncia cultural na colaboragao global e na resolugédo de problemas nas areas
STEAM.

Para além da aprendizagem tedrica, a "Consciéncia Cultural" incorpora elementos
interactivos, tais como estudos de casos culturais, oradores convidados de diversas
origens e visitas virtuais ou fisicas a instituicdes ou eventos culturais. Estas
actividades s&o concebidas para proporcionar aos alunos experiéncias em primeira
mao de diferentes culturas, aumentando a sua compreensao e empatia. No final
desta seccéo, os alunos terao desenvolvido um conhecimento fundamental da
diversidade cultural, preparando o terreno para as secgdes seguintes sobre "Inclusao
e Sensibilidade" e "Satisfagdo de Necessidades", onde aplicardo este conhecimento
em contextos STEAM mais praticos.
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Resultados da
aprendizagem nos niveis
3eddo
QEQhBps://europa.eu/eu
ro
pass/el/description-eight-
eqgf-levels

O aluno deve ser capaz de:

- identificar e apreciar as diversas influéncias
culturais que moldam as inovagdes cientificas,
tecnologicas, de engenharia, artisticas e
matematicas.

- adquirir competéncias para reconhecer e
respeitar as diferencgas culturais, compreendendo a
importancia da sensibilidade cultural em ambientes de
colaboracéo e interdisciplinares.

- participar em debates de base sobre o papel das
varias culturas no desenvolvimento das disciplinas
STEAM e ter uma maior consciéncia da necessidade
de inclusao e diversidade nestas 8elds.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreensao da
diversidade cultural e
do seu impacto nas
areas STEAM 8elds.

Conhecimento dos
contributos culturais
histéricos e
contemporaneos para a
ciéncia, a tecnologia, a
engenharia, as artes e a
matematica.

Consciencializagao do
papel da sensibilidade e
do respeito culturais na
colaboracéao global.

Familiaridade com
exemplos de influéncias
culturais nas
descobertas cientificas
€ N0S avangos
tecnoldgicos.

Reconhecimento da
importancia de
perspectivas diversas
na resolucao de
problemas e na
inovacado no ambito das
disciplinas STEAM.

Capacidade para
identificar e apreciar as
diversas contribuicoes
culturais no dominio das
CTEAM.

Competéncias em matéria
de comunicagao
respeitosa e interagao
com perspectivas culturais
diversas.

Competéncia na analise
e discussao de
influéncias culturais em
STEAM 8elds.

Capacidade para
colaborar de forma
culturalmente sensivel em
projectos STEAM.

Proficiéncia na aplicacao
dos principios basicos da
diversidade cultural a
aprendizagem STEAM e
a resolucao de
problemas.

Demonstrar respeito e
empatia em relagéo a
diferentes perspectivas
culturais em contextos
STEAM.

Aplicar a consciéncia

cultural para promover
ambientes inclusivos e
colaborativos em actividades
STEAM.

Demonstrar abertura de
espirito e adaptabilidade
quando se depara com
pontos de vista culturais
diversos em STEAM.

Integrar o conhecimento da
diversidade cultural em
projectos STEAM pessoais e
de grupo.

Defender a importancia da
diversidade cultural e da
inclusao no ensino e nas
praticas STEAM.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

O aluno deve ser capaz de:

- analisar criticamente a interacio entre a cultura e as
disciplinas STEAM, compreendendo as nuances e
complexidades envolvidas.

- avaliar e interpretar o impacto das perspectivas
culturais na investigacao cientifica, no desenvolvimento
tecnologico, nas solugdes de engenharia, nas
expressoes artisticas e nas teorias matematicas.

- desenvolver a capacidade de liderar debates e
projectos que realcem a integragao de diversas perspectivas
culturais nas iniciativas STEAM.

- propor e aplicar estratégias que promovam a incluséo e
a sensibilidade cultural no ensino STEAM e em ambientes
profissionais.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreensao avangada
do impacto da
diversidade cultural nas
8elds STEAM.

Conhecimento
aprofundado dos
contributos culturais
historicos e
contemporaneos para
a ciéncia, a
tecnologia, a
engenharia, as artes e
a matematica.

Consciéncia abrangente
da sensibilidade cultural
e do seu papel na
colaboracéao global no
ambito do STEAM.

Maior familiaridade com
as diversas influéncias
culturais nas
descobertas cientificas
€ Nos avangos
tecnoldgicos.

Conhecimento da
integragdo de
perspectivas culturais
para a inovacao e a
resolucéo de problemas
nas disciplinas STEAM.

Competéncias avangadas
para identificar e apreciar
os diversos contributos
culturais nas CTEAM.

Melhoria da capacidade
de comunicagao e
interagao respeitosa com
diversas perspectivas
culturais em STEAM.

Proficiéncia na analise
critica e discussao de
influéncias culturais em
STEAM 8elds.

Experiéncia na lideranga
de colaboracgdes
culturalmente sensiveis
no ambito de projectos
STEAM.

Aplicagédo avangada de
principios de diversidade
cultural em cenarios
complexos de
aprendizagem STEAM e
de resolucao de
problemas.

Incluir pelo menos 2 e do
nivel anteriorCompeténcia
aprimorada para demonstrar
respeito e empatia em
relagao a perspectivas
culturais diversas em
contextos STEAM.

Capacidade avancada de
aplicar a consciéncia cultural
para criar ambientes
inclusivos e de colaboracéao
em actividades STEAM.

Proficiéncia na integracao e
defesa da diversidade cultural
no ambito do ensino STEAM
e das praticas profissionais.

Competéncias para liderar
iniciativas que promovam a
inclusao e a sensibilidade
cultural nas areas STEAM
8elds.

Capacidade para desenvolver,
e implementar estratégias
que abordem e celebrem a
diversidade cultural em
projectos e investigagao
STEAM.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

- realizar uma investigacao e analise
aprofundadas sobre a influéncia de diferentes culturas
nas disciplinas STEAM, demonstrando uma
compreensao sofisticada do assunto.

- liderar e facilitar debates e projectos complexos que
integrem conhecimentos culturais diversos em iniciativas
STEAM a nivel profissional.

- conceber e aplicar estratégias globais para promover
a inclusao e a sensibilidade culturais no ensino STEAM e
nos contextos industriais.

- atuar como defensores e lideres da diversidade
cultural no dominio STEAM, contribuindo para o
desenvolvimento de praticas mais inclusivas e inovadoras
nestas 8 areas.
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Conhecimento

Competéncias

Competéncias

Compreenséao
especializada do
impacto da diversidade
cultural nas 8elds
STEAM.

Conhecimento
abrangente das
contribuicdes culturais
historicas e
contemporaneas para a
ciéncia, tecnologia,
engenharia, artes e
matematica.

Uma visao profunda do
papel da sensibilidade
cultural na colaboracao
global no ambito do
STEAM.

Dominio do
reconhecimento das
diversas influéncias
culturais nas
descobertas cientificas
€ Nos avangos
tecnologicos.

Conhecimento avangado
integracao de
perspectivas culturais
para a inovagao nas
disciplinas STEAM.

Conhecimentos
especializados sobre as
metodologias de
investigacao e analise
dos impactos culturais no
desenvolvimento e nas
praticas STEAM.

Dominio da identificacao e
valorizacao dos diversos
contributos culturais nas
STEAM.

Competéncias avancadas
em comunicagao
respeitosa e interagao
com diversas perspectivas
culturais em STEAM.

Proficiéncia na analise
critica e discussao de
influéncias culturais em
STEAM 8elds.

Experiéncia na lideranga
de colaboracgdes
culturalmente sensiveis
no ambito de projectos
STEAM complexos.

Aplicagédo avangada de
principios de diversidade
cultural em cenarios
profissionais de
aprendizagem STEAM e
de resolucao de
problemas.

Competéncia na
concegao e
implementacao de
programas abrangentes
de sensibilizacao cultural
no ambito do ensino e da
industria STEAM.

Competéncia avangada na
demonstracéo de respeito e
empatia em relagéo a
diversas perspectivas
culturais em contextos
STEAM.

Proficiéncia na aplicagao da
consciéncia cultural para
criar ambientes inclusivos e
de colaboragao em
actividades STEAM.

Experiéncia na integragao e
defesa da diversidade cultural
no ambito do ensino STEAM
e das praticas profissionais.

Lideranca em iniciativas que
promovem a inclusdo e a
sensibilidade cultural em
STEAM 8elds.

Capacidade para
desenvolver e implementar
estratégias avangadas que
abordem e celebrem a
diversidade cultural em
projectos e investigagao
STEAM.

Competéncia para orientar e
tutorar outros na aplicagao
da consciéncia cultural nas
disciplinas STEAM.

290



Co-funded by
the European Union

I APYMA \
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Ideias-chave 1. Diversidade cultural em STEAM:

A diversidade cultural no ensino STEAM pde a ténica na
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integracao de varias perspectivas e praticas culturais na
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica. Esta
abordagem ndo so enriquece a experiéncia de
aprendizagem, como também prepara os alunos para um
mundo globalizado. Ao incorporar diversos elementos
culturais, a educacdo STEAM torna-se mais inclusiva e
representativa da rica tapecaria de culturas do mundo.

L |

Foto de Nathan Dumlao no Unsplash

Representacao cultural nas disciplinas STEAM: E crucial

mostrar como as diferentes culturas contribuiram para os
avancos cientificos e artisticos. Isto pode ser feito através
do estudo da histéria e do impacto de diversos cientistas,
artistas e inovadores de varias origens culturais.

Praticas de ensino inclusivas: Os educadores devem
adotar métodos de ensino que respeitem e reconhegam
as diferencas culturais. Isto inclui a utilizagao de
exemplos culturalmente relevantes, o incentivo a
projectos de grupo multiculturais e a promog¢éo de um
ambiente em que todos os alunos se sintam valorizados
e compreendidos.

Colaboragao inter-cultural: Incentivar os alunos a
trabalhar em projectos que exijam a colaboragéo de
colegas de diferentes origens culturais pode fomentar o
respeito e a compreensao mutuos. Isto também ajuda a
desenvolver competéncias de comunicacado e empatia.
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A arte como ponte cultural: Integrar arte de diferentes
culturas em projectos STEAM pode ser uma forma
poderosa de explorar e celebrar a diversidade. Isto pode
envolver o estudo de formas de arte tradicionais, utilizando
a arte para contar histérias de varias culturas, ou criando
projectos que misturam conceitos cientificos com arte
cultural.

2. Sensibilidade cultural e colaboragao global:

A sensibilidade cultural no ensino STEAM envolve o
reconhecimento e o respeito pelas diversas origens
culturais dos alunos e a integragédo desta consciéncia nas
praticas de ensino. Trata-se de criar um ambiente
inclusivo onde todos os alunos se sintam valorizados e
compreendidos. Esta abordagem incentiva os educadores
a estarem atentos as diferencas culturais e a
utilizarem-nas como um ponto forte na sala de aula. Ao
fazé-lo, os alunos de varias origens culturais podem ver
as suas identidades reflectidas e valorizadas nas suas
experiéncias de aprendizagem.

A colaboracao global no ensino STEAM alarga ainda mais
este conceito. Envolve a ligagao de alunos de diferentes
partes do mundo para trabalharem juntos em projectos,
promovendo um sentido de cidadania global e de
compreensao mutua. Esta abordagem ajuda os alunos a
apreciar diferentes perspectivas, a aprender uns com os
outros e a desenvolver as competéncias necessarias para
trabalhar num mundo globalmente interligado. Nao se
trata apenas de compreender culturas diferentes, mas
também de trabalhar eficazmente com pessoas dessas
culturas.
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Foto de Thomas de LUZE no Unsplash

3. Inclusédo e empatia nas STEAM

A inclusdo e a empatia sdo componentes cruciais no
ensino STEAM, especialmente quando se tem em conta a
diversidade de origens e capacidades dos alunos. A
inclusdo neste contexto significa garantir que todos os
alunos, independentemente da sua origem, capacidades
ou estilos de aprendizagem, tenham igual acesso as
oportunidades de aprendizagem e se sintam valorizados
na sala de aula. Isto implica
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adaptar os métodos e materiais de ensino para satisfazer
as diferentes necessidades dos alunos e criar um ambiente
de aprendizagem em que as diferengas sejam celebradas
e utilizadas como um recurso de aprendizagem.

A empatia no ensino STEAM consiste em compreender e
partilhar os sentimentos dos outros. E uma competéncia
que permite aos alunos estabelecer contactos com
pessoas de diferentes origens e perspectivas. Nos
projectos STEAM, a empatia pode impulsionar a inovagéo,
incentivando os alunos a considerar as necessidades e
experiéncias dos outros ao conceberem solugdes. Esta
abordagem nao so enriquece a experiéncia de
aprendizagem, como também promove uma futura
geracao de cientistas, engenheiros, artistas e
matematicos mais compassivos e compreensivos.

4. Lideranca e defesa da diversidade cultural

A lideranca e a defesa da diversidade cultural no ensino
STEAM consistem em tomar medidas proactivas para
garantir que as diversas culturas e perspectivas sejam
nao so incluidas, mas também celebradas e integradas no
processo de aprendizagem. Isto implica que tanto os
educadores como os alunos assumam papéis de
lideranga para defender um ambiente educativo mais
inclusivo e diversificado.

Lideranga neste contexto significa ser um modelo de
inclusao, procurando ativamente compreender e incorporar
diferentes perspectivas culturais nas disciplinas STEAM.
Trata-se de educadores que dao o exemplo, mostrando
como a diversidade pode enriquecer a experiéncia de
aprendizagem e preparando os alunos para serem lideres
por direito proprio num mundo diversificado.
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A defesa da diversidade cultural envolve a defesa e a
implementagao de politicas e praticas que apoiem a
diversidade na educacéo. Isto inclui a criagcao de
curriculos que reflictam um vasto leque de perspectivas
culturais, garantindo que os materiais de ensino sao
inclusivos e defendendo mudancas institucionais que
apoiem a diversidade e a inclusdo. Trata-se de criar um
espaco onde todos os alunos se sintam vistos, ouvidos e
valorizados, e onde os seus antecedentes culturais sejam
considerados uma vantagem e n&o um obstaculo a
aprendizagem.

No ensino STEAM, esta abordagem n&o s6 melhora a

300



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

A experiéncia de aprendizagem STEAM nao s6 é mais
importante, como também prepara os alunos para entrarem
numa forga de trabalho global em que a competéncia cultural
e a diversidade sdo cada vez mais valorizadas. Ao fomentar
as capacidades de liderancga e de defesa dos alunos, os
educadores podem ajudar a construir uma geragao de
profissionais STEAM mais inclusiva, empatica e
culturalmente consciente.
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Aplicagbes introdutérias

1.Feira cultural STEAM:

Descri¢cao da atividade: Os professores organizam uma "Feira
Cultural STEAM" em que os alunos criam e apresentam
projectos que combinam elementos da STEAM com temas
culturais. Cada projeto deve refletir os contributos de uma
cultura especifica para a ciéncia, a tecnologia, a engenharia,
as artes ou a matematica. Por exemplo, um projeto pode
mostrar os contributos islamicos para a astronomia ou os
conhecimentos indigenas em ciéncias ambientais.

Procedimentos de aplicagao:

Os professores introduzem o conceito de feira e dao
exemplos de contributos culturais para as STEAM.

Os alunos escolhem uma cultura e uma area STEAM para
explorar.

Os alunos pesquisam e criam um projeto que combina a
cultura que escolheram com um conceito STEAM.

Organizar um dia de feira em que os alunos apresentem os
seus projectos.

Materiais: Materiais de investigacao (livros, acesso a Internet),
material para a criagdo de projectos (materiais artisticos,
material para experiéncias cientificas basicas, etc.).

Tempo necessario: Fase de preparacéao e investigacao (2-3
semanas), criagao do projeto (1-2 semanas), dia da
apresentacao (1 dia).

Adaptagdes para a inclusao: Assegurar que os materiais e
recursos sao acessiveis a todos os alunos. Ofereca opgoes
para diferentes tipos de projectos (por exemplo, visuais, orais,
escritos) para atender a diversos estilos e capacidades de
aprendizagem.

2.Projeto de Fuséo Intercultural de Arte e Ciéncia:

Descricao da atividade: Os alunos exploram a intersec¢ao da
arte e da ciéncia através da lente de diferentes culturas. Cada
aluno ou
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O grupo seleciona uma cultura e um conceito cientifico e
depois cria um projeto artistico que funde estes elementos.
Por exemplo, um projeto pode combinar técnicas de
pintura tradicionais japonesas com ciéncia botanica ou
padroes téxteis africanos com conceitos matematicos.

Procedimentos de aplicagéo:

Introdugado ao conceito de integragao da arte e da ciéncia a
partir de diferentes perspetivas culturais.

Os alunos selecionam uma cultura e um conceito cientifico
correspondente.

Fase de investigagéo: os alunos exploram tanto a forma de
arte cultural como o conceito cientifico.

Fase de criagdo: os alunos desenvolvem um projeto
artistico que integra os seus 8ndings.

Apresentacgao e reflexdo: os alunos apresentam os seus
projectos e reflectem sobre o processo e o que
aprenderam sobre a cultura e a ciéncia.

Materiais: Materiais de arte relevantes para as culturas
escolhidas, materiais de investigagdo, materiais para
experiéncias cientificas basicas, se aplicavel.

Tempo necessario: Fase de investigagao (1-2 semanas),
criagao do projeto (2- 3 semanas), dia da apresentagao (1
dia).

Adaptagdes para a inclusado: Assegurar que as escolhas
do projeto sao diversificadas e acessiveis, oferecendo
varias op¢des para acomodar diferentes capacidades e
interesses. Fornecer apoio adicional ou formatos de
trabalho alternativos, conforme necessario.
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Discussdes Representacao cultural em STEAM: Como é que a
integracao de diversas perspectivas culturais pode
melhorar a aprendizagem e a aplicag&o das disciplinas
STEAM? Discuta os potenciais beneficios e desafios da
incorporacao de elementos culturais no ensino da
ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica.

Consideracgbes éticas sobre o intercambio cultural: De que
forma é que a educagao STEAM pode perpetuar ou
desafiar esteredtipos e preconceitos culturais? Considerar
as implicacoes éticas da representacao cultural nos
conteudos e métodos educativos.

Como é que os educadores podem assegurar um
intercambio cultural respeitoso e correto na sala de aula?

Colaboragao global e relevancia local: Como é que a
colaboracéao global no ensino STEAM pode contribuir para
resolver problemas locais ou especificos da comunidade?
Discuta o equilibrio entre a aprendizagem a partir de
perspectivas globais e a aplicagdo do conhecimento de
uma forma que seja relevante e sensivel aos contextos
culturais locais.
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Métodos de avaliagao |1. Portfélio de Consciéncia Cultural: Os professores
podem criar um portefélio que demonstre a sua
compreensao e aplicacdo da consciéncia cultural no
STEAM.

Esta carteira pode incluir:

Planos de aula: Conceber e incluir planos de aulas que
integrem elementos culturais nas disciplinas STEAM,
demonstrando uma compreensao de como tornar o ensino
STEAM mais inclusivo e culturalmente diversificado.

Estudos de casos: Analisar e incluir estudos de casos em
que a consciéncia cultural tenha sido integrada com
sucesso no ensino STEAM, destacando as principais
aprendizagens e aplicagdes.

Analise do feedback: Recolher e refletir sobre o feedback
dos colegas ou mentores sobre as suas tentativas de
integrar a consciéncia cultural nas praticas de ensino.
Isto pode incluir revisdes pelos pares dos seus planos de
aulas ou métodos de ensino.

Colecgao de recursos: Compilar uma lista de recursos
(artigos, videos, ferramentas) que tenham sido Uteis para
compreender e aplicar a consciéncia cultural no STEAM,
juntamente com anotacdes sobre a forma como cada
recurso foi util.

O portefélio sera avaliado em termos de abrangéncia,
profundidade de compreensao, aplicagao pratica e
capacidade de analisar criticamente e refletir sobre a
consciéncia cultural no ensino STEAM.
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2. Apresentacao do Projeto de Sensibilizacao
Cultural: Os professores podem desenvolver um pequeno
projeto ou apresentagcdo que demonstre a sua
compreensao da consciéncia cultural no STEAM. Pode
tratar-se da concecédo de um plano de aulas culturalmente
inclusivo, da criagado de um recurso que integre diversos
elementos culturais nas disciplinas STEAM ou da
apresentacao de um estudo de caso sobre a forma como
a consciéncia cultural pode melhorar o ensino STEAM.
Os critérios de avaliacado centrar-se-ao na criatividade, na
aplicagao pratica, na compreensao dos conceitos de
diversidade cultural e na capacidade de comunicar
eficazmente as suas ideias.
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Estratégias de
diferenciagao

Recursos multilingues: Para acomodar alunos com
diferentes contextos linguisticos, fornega recursos em
varias linguas ou utilize ferramentas de traducg&o. Por , se
um plano de aula envolver o estudo de artefactos
culturais, inclua descrigdes nas linguas predominantes do
corpo discente. Além disso, incentive os alunos bilingues
a partilharem as suas ideias tanto na sua lingua materna
como na lingua de ensino, promovendo um ambiente de
aprendizagem multilingue.

Agrupamento flexivel: Utilize estratégias de agrupamento
flexiveis para misturar alunos de diferentes capacidades e
origens culturais. Por exemplo, num projeto sobre
contribuigdes culturais globais para a ciéncia, agrupe os
alunos de modo a que cada grupo tenha uma mistura de
perspectivas culturais e capacidades. Isto encoraja a
aprendizagem entre pares e a apreciagao de diversos
pontos de vista.

Materiais didacticos culturalmente adequados: Integrar
materiais didacticos que reflictam as diversas culturas
representadas na sala de aula. Por exemplo, ao discutir
contributos historicos para a ciéncia, inclua cientistas de
varias origens culturais. Esta abordagem nao so6 torna o
conteudo mais compreensivel, como também alarga a
compreensao dos alunos sobre os contributos globais
para o STEAM.

Tecnologia adaptativa para acessibilidade: Utilizar
tecnologias adaptativas para os alunos com deficiéncia.
Por exemplo, se uma atividade pratica envolver a
construcdo de um modelo, certifique-se de que existem
ferramentas e materiais acessiveis a alunos com
deficiéncias fisicas. Do mesmo modo, para os alunos
com deficiéncias visuais, forneca materiais didacticos
tacteis ou descrigoes audio.

Tarefas baseadas na escolha: Outros alunos podem
escolher a forma como realizam os trabalhos ou projectos.
Por exemplo, num projeto de sensibilizagao cultural,
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os alunos podem optar por criar uma apresentacao,
escrever um ensaio ou produzir um pequeno video. Esta
abordagem permite que os alunos utilizem os seus pontos
fortes e expressem a sua compreensao num formato com
o qual se sintam confortaveis.

Sensibilidade nos debates: Ao facilitar debates sobre
topicos culturais, tenha em atencgao as diversas origens
existentes na sala de aula. Crie um ambiente seguro e
respeitoso onde os alunos se sintam a vontade para
partilhar as suas perspectivas. Incentive os alunos a falar
sobre as suas proprias experiéncias culturais e a ouvir
ativamente os outros.

Incorporar a expressao artistica: Para os alunos com maior
inclinagao artistica, integre projectos artisticos que Ihes
permitam explorar a consciéncia cultural através de meios
criativos. Por exemplo, os alunos podem criar obras de
arte ou espectaculos que representem diferentes
perspectivas culturais no dominio da ciéncia e da
tecnologia.
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Recursos e
ferramentas
recomendados

Google Arts & Culture: Esta plataforma oferece uma vasta
colecao de arte, artefactos histéricos e historias culturais
de todo o mundo. Os professores podem utiliza-la para
dar a conhecer diversos contributos culturais para a
ciéncia e a arte. Por , uma visita virtual a um museu de
um pais diferente pode fornecer informagdes sobre as
realizacdes cientificas e artisticas dessa cultura. E uma
excelente ferramenta para a aprendizagem visual e
interactiva.

Padlet: O Padlet é uma aplicagao versatil que permite aos
alunos e professores criar quadros interactivos para
colaboracdo. Pode ser utilizado para partilhar
conhecimentos culturais, recursos e progressos de
projectos. Por , num projeto de sensibilizagao cultural, os
alunos podem publicar imagens, artigos e videos
relacionados com diferentes contributos culturais para o
STEAM, promovendo um ambiente de aprendizagem
colaborativo e inclusivo.

Flip: Esta plataforma de discussdo em video € ideal para
incentivar os alunos a expressarem as suas ideias e a
aprenderem uns com os outros. Os professores podem
criar sugestdes relacionadas com a consciéncia cultural
em STEAM e os alunos podem responder com videos
curtos. Esta ferramenta é particularmente util para envolver|
os alunos em debates reflexivos e empaticos sobre a
diversidade cultural.

Tempo estimado:

Para cobrir adequadamente o conteudo e as actividades
deste capitulo, estima-se que serdo necessarias cerca de
12-15 horas.

Esta estimativa inclui o tempo para:

Introducao e exploragéo de conceitos-chave: 3-4
horas Actividades praticas e demonstragdes: 4-5
horas Discusséo e reflexdo em grupo: 2-3 horas

Avaliagao e feedback: 2-3 horas
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Seccao 2: Inclusao e sensibilidade.

A "Inclusao e Sensibilidade" € uma sec¢ao fundamental do bloco tematico, centrada
na promog¢ao de um ambiente em que a diversidade nao s6 é reconhecida, como
também é acolhida e integrada no processo de aprendizagem. Esta sec¢éo aprofunda
as nuances da criagao de ambientes educativos inclusivos que atendam a um vasto
leque de necessidades culturais, linguisticas e de aprendizagem. Salienta a
importancia da sensibilidade em relagéo a diversas origens e experiéncias,
encorajando os educadores a adoptarem praticas que respeitem e acolham todos os
alunos.

O conteudo desta seccéao foi concebido para equipar os educadores com o0s
conhecimentos e as competéncias necessarias para identificar e abordar as varias
barreiras a inclusdo. Abrange estratégias para criar uma cultura de sala de aula que
valorize a diversidade e promova a equidade, incluindo a adaptacdo dos métodos de
ensino a diferentes estilos de aprendizagem e perspectivas culturais. A sec¢ao explora
também o papel da empatia na compreensao e no apoio a alunos de origens diversas
e a forma como esta pode ser integrada no ensino STEAM para melhorar as
experiéncias de aprendizagem.

Através de uma combinagao de quadros teoricos e aplicagdes praticas, esta seccao
visa inspirar os educadores a tornarem-se defensores da inclusao e da sensibilidade
nas suas salas de aula. Fornece-lhes ferramentas para analisarem criticamente as
suas praticas de ensino e o seu curriculo, assegurando que sao inclusivos e sensiveis
as necessidades de todos os alunos. Esta abordagem nao s6 enriquece a experiéncia
educativa dos alunos, como também os prepara para prosperar num mundo
diversificado e interligado.

Resultados da O aluno deve ser capaz de:
aprendizagem nos niveis
3pe 4 d:)Z 2 VeI demonstrar uma compreensao fundamental da
QEQhBps://europa.euleu inclusédo e da sensibilidade no contexto do ensino
0 b - STEAM.

ass/el/description-eight- reconhecer a importancia de criar um ambiente de
zqf_|eve|5 g J aprendizagem inclusivo que respeite e valorize a

diversidade em todas as suas formas.

- identificar estratégias basicas para promover a incluséo
e a sensibilidade na sala de aula.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Reconhecer o valor e a
importancia das
diversas culturas na
sociedade.

Adquirir conhecimentos
basicos sobre os
principios da incluséo e
0 seu significado numa
sociedade diversificada.

Compreender os
preconceitos e
esteredtipos comuns e o
seu impacto nos
individuos e nos grupos.

Desenvolver
competéncias basicas
para uma comunicagao
respeitosa e inclusiva com
individuos de origens
diversas.

Aprender a interagir de
forma eficaz e sensivel
com pessoas de
diferentes culturas.

Aplicar competéncias de
resolugao de problemas
em cenarios
culturalmente diversos,
considerando diferentes
perspectivas.

Demonstrar a capacidade de
contribuir para um ambiente
inclusivo, tanto em contextos
educativos como sociais.

Demonstrar empatia e
compreensao para com
individuos de origens

diversas.

Envolver-se num
pensamento reflexivo
sobre atitudes e
comportamentos pessoais
relativamente a

diversidade e a inclusao.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ S

O aluno deve ser capaz de:

- Compreender conceitos complexos
relacionados com a diversidade cultural e as suas
implicagdes na sociedade e na educacgao.

- Adquirir conhecimentos pormenorizados sobre
praticas e estratégias inclusivas em contextos educativos e
sociais.

- Adquirir conhecimentos sobre a dinamica cultural
global e a sua influéncia nas interagdes locais e
internacionais.

- Aperfeicoar competéncias de comunicacgao eficaz
e empatica em diversos contextos culturais.

- Desenvolver a capacidade de conceber e
implementar ambientes de aprendizagem que sejam
inclusivos e sensiveis as diversas necessidades.

- Aplicar competéncias de analise critica para
compreender e navegar em interagdes e conflitos culturais
complexos.

- Demonstrar competéncia na lideranca de iniciativas que
promovam
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diversidade e inclusdo em contextos educativos e sociais.

- Demonstrar capacidade de adaptacéao e flexibilidade
na gestao e resposta a situacdes e desafios culturais
diversos.

- Tomar decisoes éticas tendo em conta os diversos
contextos culturais e as necessidades dos individuos.

Conhecimento Skills Competéncias
Compreender conceitos | Aplicar estratégias de Demonstrar empatia e
complexos de ensino inclusivo em compreensao em relagao a
diversidade cultural e diversos contextos diversas perspectivas
inclusdo. educativos. culturais.
Conhecimento das comunicar eficazmente Liderar projectos de
dindmicas culturais para além das fronteiras | colaboragdao que promovam a
globais e do seu impacto | culturais. diversidade e a incluséo.
na sociedade. Conceber e aplicar Adaptar os métodos de
Perspectivas sobre programas de ensino ensino para atender a uma
praticas inclusivas culturalmente adaptados. [variedade de estilos de
eficazes em contextos . aprendizagem e contextos
educativos. Ut,ll.lzar ° pensamento . culturais.

critico para analisar e lidar
Consciéncia de com preconceitos Avaliar  criticamente e
consideragdes éticas culturais. melhorar as praticas de

em interagdes culturais ensino pessoais para uma

Desenvolver e liderar

diversas. o maior inclusao.

iniciativas que promovam
Compreender o papel a diversidade e a inclusdo. | Facilitar um dialogo aberto
da empatia na e respeitoso sobre
promogao da questbes de diversidade
sensibilidade cultural. cultural.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

- Desenvolver e implementar estratégias educativas
avancadas e inclusivas que integrem eficazmente diversas
perspectivas culturais no ambito do STEAM.

- Analisar criticamente e abordar desafios
complexos relacionados com a diversidade cultural e a
inclusdo em contextos educativos.

- Liderar e orientar outros na criacdo e manutencao
de um ambiente de aprendizagem inclusivo e
culturalmente diversificado.

- Utilizar métodos de investigagdo avangados para
explorar e contribuir para o campo da diversidade e da
inclusdo na educacao.
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- comunicar e defender eficazmente a importancia
da diversidade e da inclusdo na comunidade educativa
e fora dela.

- Conceber e avaliar programas e iniciativas
educativas que promovam a compreensao e o respeito
culturais na educagao STEAM.
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Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreender conceitos e
teorias avancados
relacionados com a
diversidade cultural e a
inclusdo no ambito do
STEAM.

Compreender as
contribuigdes histéricas
e contemporaneas de
diversas culturas para
as STEAM 8elds.

Reconhecer o impacto
dos preconceitos e
esteredtipos culturais
nos contextos
educativos e a sua
influéncia na
aprendizagem.

Compreender os
principios da conceg¢ao
de curriculos inclusivos
e metodologias de
€ensino no ensino
STEAM.

Reconhecer o papel da
comunicagao e da
colaboracéao
interculturais na
melhoria das
experiéncias de
aprendizagem.

Identificar e analisar
tendéncias e desafios
globais em matéria de
diversidade e inclusao
no sector da educacao.

integrar efetivamente
diversas perspectivas
culturais nas praticas de
ensino STEAM.

Conceber e implementar
curriculos STEAM
inclusivos que atendam a
uma vasta gama de
origens culturais.

Utilizar competéncias
avangadas de resolucao
de problemas para
enfrentar os desafios
relacionados com a
diversidade e a inclusao
na educacao.

Aplicar o pensamento
critico para avaliar e
melhorar as estratégias
de ensino para
ambientes de
aprendizagem
diversificados.

Demonstrar proficiéncia
na comunicagao e
colaboracéo interculturais
em contextos educativos.

Empregar abordagens
inovadoras para promover
um ambiente de sala de
aula inclusivo e
respeitador.

Liderar iniciativas para
promover a diversidade e a
inclusao nas instituicdes de
ensino.

Demonstrar um elevado nivel
de competéncia cultural no
ensino de populacdes
estudantis diversificadas.

Avaliar criticamente e adaptar
as metodologias de ensino
para garantir oportunidades
de aprendizagem equitativas.

Demonstrar lideranca
avangada em projectos de
colaboragao que integrem
perspectivas diversas no
ensino STEAM.

gerir eficazmente a dinamica
da sala de aula para apoiar
um ambiente de
aprendizagem culturalmente
diversificado.

Inovar e aplicar
estratégias de
melhoria continua das
praticas de educacgao
inclusiva.
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Ideias-chave Principais conceitos e teorias

Educacao inclusiva em STEAM: Este conceito gira em
torno da criacdo de um ambiente de aprendizagem onde
todos os alunos, independentemente da sua formacao,
capacidades ou estilos de aprendizagem, tém igual
acesso a educacao STEAM. Da énfase a adaptacao dos
meétodos de ensino para acomodar diversos alunos.

Sensibilidade cultural no ensino: A sensibilidade cultural
no ensino envolve a compreensao e o respeito pelas
diferengas culturais dos alunos. Inclui a integragéo de
perspectivas multiculturais no curriculo STEAM e a
consciéncia de preconceitos e esteredétipos culturais.

Aprendizagem socio-emocional (ASE) em STEAM: A ASE
€ crucial para promover uma sala de aula inclusiva.
Envolve ensinar os alunos a gerir emogdes, definir
objectivos, mostrar empatia, manter relagées positivas e
tomar decisdes responsaveis. A integracdo da ASE na
educacédo STEAM ajuda a criar um ambiente de
aprendizagem solidario e respeitador.

Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL): O UDL é
uma estrutura para melhorar e otimizar o ensino e a
aprendizagem para todas as pessoas, com base em
conhecimentos cientificos sobre a forma como os seres
humanos aprendem. Envolve a disponibilizagao de
multiplos meios de representagao, expressao e
envolvimento em disciplinas STEAM para atender a
diversos alunos.
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Teach,
evaluate,
revise

What are we
here to do?

Use UDL
guidelines
to design
learning

Identify
potential
barriers to
learning

Identify

universal
supports

@

Fonte: Chrissie Butler, CORE Educa "on

Instrucao diferenciada em STEAM: Esta abordagem
envolve a adaptagao da instrugcao para satisfazer as
necessidades individuais. Os professores podem
diferenciar o conteudo, o processo, os produtos ou 0
ambiente de aprendizagem para tornar a aprendizagem
acessivel e eficaz para todos os alunos.

Quadros e modelos

As Inteligéncias Multiplas de Gardner: Esta teoria sugere
que os alunos tém diferentes tipos de inteligéncias, como a
l6gico-matematica, linguistica, musical, espacial,
corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e
naturalista. Reconhecer e integrar estas inteligéncias no
ensino STEAM pode melhorar a inclusédo e a sensibilidade.
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Logic

O Modelo Instrucional 5E (Envolver, , Explicar, Elaborar,
Avaliar): Este modelo pode ser adaptado para apoiar a
educacéo inclusiva, proporcionando experiéncias de
aprendizagem diversificadas e praticas que atendam a
diferentes estilos e capacidades de aprendizagem.
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Elaborate Engage

1. Students “stretch” their
knowledge through problem 1. Students make
solving, research, STEM connections to prior

activities, designing knowledge
experiments, etc...

2. Teacher holds 2. Teacher assesses
students accountable

for using formal labels student background
definitions, etc... while EVALUATE kr!owledge .and
facilitating their misconceptions
independent learning IS EEUN L T e ) Ty

of all components

of the 5E Model

Explain . Relies heavily on Explore

formative
1. Students assessment

accommodate new
learnings within
existing schema

2. Teacher acts as a

. Students build on
existing prior
knowledge

2. Teacher provides a

facilitator, providing variety of activities
appropriate and varied that are experiential
activities in nature.

321



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

Co-funded by
the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Aplicagdes introdutérias| Atividade 1: Desafio de Design Inclusivo

Objetivo: Envolver os alunos num projeto pratico que
enfatiza a concecao de solugdes para pessoas com
necessidades diversas.

Procedimentos de aplicagéo:

Introdugao: Introduzir o conceito de concegao inclusiva
em STEAM, salientando a importancia de ter em conta
as necessidades dos diversos utilizadores.

Descricao do desafio: Apresentar um desafio de conceg¢ao
que exija a criagdo de um produto ou solugéo para
utilizadores com necessidades especificas (por exemplo,
uma aplicacao de facil utilizagdo para pessoas com
deficiéncia visual, uma ferramenta ergonémica para
pessoas com deficiéncias fisicas).

Trabalho de equipa e processo de concegao: Os alunos
trabalham em equipas para debater ideias, conceber, criar
prototipos e testar as suas solugdes.

Incentive-os a pensar de forma criativa e empatica.

Materiais: Materiais de desenho (papel, lapis, software
para desenho digital), material de prototipagem (cartao,
componentes electronicos basicos, ferramentas de
craNing), ferramentas de teste.

Tempo necessario: 3-4 semanas, incluindo ideacgéo,
design, prototipagem e apresentagao.

Adaptacodes para a inclusao: Assegurar que o desafio é
aberto para acomodar varias capacidades e interesses.
Disponibilizar tecnologia de apoio ou ferramentas para os
alunos que delas necessitem. Incentivar as equipas a
incluir perspectivas e competéncias diversas.
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Discussoes Perspectivas Culturais no STEAM: Como é que a
integracao de diversas perspectivas culturais no ensino do
STEAM pode melhorar a compreenséao e a apreciagao dos
alunos, tanto da matéria como das culturas representadas?
Discuta os potenciais beneficios e desafios.

Inclusdo na sala de aula: De que forma podem os
professores garantir que o ensino STEAM é inclusivo e
sensivel as necessidades de todos os alunos,
independentemente da sua origem, capacidade ou estilo
de aprendizagem? Partilhe exemplos ou estratégias.

Impacto da tecnologia na diversidade: Com a crescente
utilizagao da tecnologia na educagao, como podemos tirar
partido destas ferramentas para promover a incluséo e a
sensibilidade cultural nas disciplinas STEAM? Discuta o
papel da tecnologia para colmatar ou alargar o fosso da
diversidade na educacéo.

Métodos de avaliagao |Diario de Reflexao: Incentive os professores a manterem
um diario de reflexdo durante o curso desta secgcao. Nos
seus diarios, devem refletir sobre a forma como as
actividades e debates influenciaram a sua compreensao
e abordagem a inclus&o e sensibilidade no ensino
STEAM. Estes diarios podem ser revistos periodicamente
e avaliados quanto a profundidade da percecéo,
aplicacao dos conceitos aprendidos e crescimento das
suas perspectivas sobre a inclusdo e a sensibilidade
cultural.

Implementacao e analise de feedback: Depois de os
professores implementarem uma atividade inclusiva
STEAM na sua sala de aula, podem recolher o feedback
dos seus alunos através de inquéritos ou debates em
grupo. Os professores podem entdo analisar este feedback
para avaliar a eficacia das suas estratégias na promogéao
da inclusao e da sensibilidade. Este método permite que
os professores avaliem a sua aplicacao pratica dos
conceitos aprendidos e fagam os ajustes necessarios.
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Estratégias de
diferenciagao

Recursos Multilingues e Tradugdes: Para os alunos que
nao sao falantes nativos da lingua utilizada na sala de
aula, fornega materiais essenciais em varias linguas ou
outras ferramentas de tradugdo. Por exemplo, se um
plano de aulas sobre sensibilidade cultural estiver
principalmente em inglés, podem ser fornecidos materiais
suplementares ou resumos noutras linguas faladas pelos
alunos da turma.

Estratégias de agrupamento flexiveis: Ao organizar
actividades de grupo, misture conscientemente alunos de
diferentes origens culturais, capacidades e proficiéncias
linguisticas. Isto ndo s6 promove um ambiente mais
inclusivo, como também encoraja a aprendizagem e a
compreensao entre pares. Por exemplo, num projeto de
grupo que explore diferentes perspectivas culturais na
ciéncia, assegure-se de que cada grupo tem uma
composicao diversificada.

Tecnologias de aprendizagem adaptativa: Utilizar
software de aprendizagem adaptativa que pode ajustar o
nivel de dificuldade das tarefas com base no
desempenho individual do aluno. Isto é particularmente
util para alunos com diferentes capacidades académicas.
Por exemplo, numa atividade STEAM digital, o software
pode apresentar problemas mais dificeis aos alunos mais
avangados, ao mesmo tempo que fornece perguntas
basicas aos que precisam de mais pratica.

Aprendizagem visual e pratica: Incorpore recursos
visuais e actividades praticas para atender a diferentes
estilos de aprendizagem. Por exemplo, numa aula sobre
as contribui¢gdes culturais globais para a ciéncia, utilize
linhas de tempo visuais, mapas interactivos e modelos
fisicos para tornar o conteudo mais acessivel e cativante
para todos os alunos, incluindo os que tém dificuldades
de aprendizagem.
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Exemplos culturalmente relevantes: Ao discutir conceitos,
utilize exemplos e estudos de caso que reflictam as
diversas culturas e origens dos alunos. Esta abordagem
nao so6 torna a aprendizagem mais facil de relacionar,
como também valida as experiéncias e herangas de todos
os alunos. Por exemplo, ao ensinar sobre ciéncia
ambiental, inclua estudos de caso de varias partes do
mundo.
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do mundo que os alunos possam relacionar com as suas
proprias experiéncias culturais.

Instrugdo em andaimes: Proporcione experiéncias de
aprendizagem em andaimes, em que conceitos
complexos sao divididos em partes mais pequenas e
mais faceis de gerir. Esta abordagem é particularmente
util para os alunos que podem ter dificuldades com
grandes quantidades de novas informagdes ou ideias
complexas. Por exemplo, numa aula sobre pensamento
critico em ciéncias, comece com exemplos basicos e
introduza gradualmente cenarios mais complexos.
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Recursos e Kahoot! para uma aprendizagem interactiva: Kahoot! é

ferramentas uma plataforma de aprendizagem envolvente, baseada em

recomendados jogos, que pode ser utilizada para criar questionarios e

ligdes interactivas. E uma excelente ferramenta para
ensinar sobre sensibilidade cultural e inclusio, pois
permite a criacdo de questionarios personalizados que
podem incluir perguntas sobre diferentes culturas,
tradi¢cdes e questdes globais. Os professores podem
utilizar o Kahoot! para avaliar a compreensao dos alunos
de uma forma divertida e interactiva, incentivando a
participacao de todos os alunos.

Google Translate para a incluséo linguistica: O Google
Translate € uma ferramenta valiosa para quebrar as
barreiras linguisticas numa sala de aula diversificada.
Pode traduzir texto, discurso e até conversas em tempo
real para varias linguas. Esta ferramenta é
particularmente util para os professores comunicarem
eficazmente com os alunos que falam linguas diferentes
e para os alunos acederem a materiais na sua lingua
materna, promovendo um ambiente de aprendizagem
mais inclusivo.

Padlet para aprendizagem em colaborag¢ao: O Padlet é
um quadro de avisos digital versatil onde os alunos
podem publicar textos, imagens, ligacoes e videos de
forma colaborativa. E uma excelente plataforma para
projectos que se centram na consciéncia e sensibilidade
culturais. Os alunos podem utilizar o Padlet para partilhar
informacgdes sobre as suas proprias culturas, comentar as
publicagdes dos colegas e colaborar em projectos de
grupo. Esta ferramenta incentiva perspectivas diversas e
promove um sentido de comunidade e compreensao entre
os alunos.
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Tempo estimado: 12 a 15 horas
Esta estimativa inclui:

Duracao da aula e do debate: Aproximadamente 4-5 horas.
Isto inclui o tempo para apresentar os conceitos-chave,
participar em debates na aula e explorar os quadros
tedricos.

Actividades e experiéncias praticas: Aproximadamente 4-5
horas. Este tempo destina-se a realizagao das actividades
propostas, incluindo a preparagao, a execugao € a
avaliagao.

Avaliacéo e reflexdo: Cerca de 2-3 horas. Isto inclui o
tempo para avaliagdes, registo no diario de reflexao e
sessdes de feedback.

Estudo e investigacao independentes: 2-3 horas. Este
tempo destina-se a que os alunos realizem pesquisas
independentes, explorem recursos adicionais e se
preparem para debates e actividades.
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Secao 3: Satisfagdo das necessidades

Viséo geral da secgéo:

A Seccao 3, intitulada "Satisfazer as Necessidades", aprofunda os aspectos praticos
da aplicagao dos principios da diversidade e da incluséo no ensino STEAM, com
enfoque na identificacdo e na resposta as diversas necessidades dos alunos. Esta
seccao enfatiza a importancia de reconhecer e atender aos diversos estilos de
aprendizagem, origens culturais e desafios unicos que os alunos podem enfrentar
num ambiente educativo centrado no STEAM. O conteudo esta estruturado de forma
a orientar os professores no desenvolvimento de estratégias que sejam nao so6
inclusivas, mas também eficazes na promogao de um ambiente em que todos os
alunos se sintam valorizados e tenham a oportunidade de prosperar.

A secgdo comega por explorar o conceito de instrugédo diferenciada no contexto do
ensino STEAM. Discute a forma como os educadores podem modificar os seus
meétodos de ensino, materiais e avaliagdes para satisfazer as diversas necessidades
dos seus alunos. Isto inclui a adaptagao de aulas para alunos com diferentes
capacidades de aprendizagem, origens culturais e proficiéncias linguisticas. A secg¢ao
também abrange a utilizagdo de tecnologias de apoio e praticas de ensino inclusivas
que garantem que todos os alunos, incluindo os que tém deficiéncias ou
necessidades educativas especiais, podem participar plenamente e beneficiar das
experiéncias de aprendizagem STEAM.

Ligar a teoria a pratica:

Para além dos conhecimentos tedricos, esta seccao fornece ferramentas e técnicas
praticas para os professores implementarem nas suas salas de aula. Inclui estudos
de caso e exemplos do mundo real que ilustram como as praticas inclusivas podem
ser efetivamente integradas no ensino STEAM. Estes exemplos ndo s6 destacam os
desafios enfrentados em salas de aula diversificadas, mas também apresentam
estratégias e intervengdes bem sucedidas que tiveram um impacto positivo.

A seccgao visa dotar os professores das competéncias e da con8déncia
necessarias para criar um ambiente de aprendizagem que responda as
necessidades de todos os alunos, melhorando assim a sua experiéncia
educativa e os seus resultados nas disciplinas STEAM.

Através desta abordagem abrangente, "Meeting Needs" tem como objetivo capacitar
os educadores para se tornarem mais aptos a reconhecer e a responder as
necessidades individuais e colectivas dos seus alunos, conduzindo, em ultima
analise, a uma experiéncia educativa STEAM mais inclusiva, eficaz e enriquecedora.
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Resultados da
aprendizagem nos niveis
3eddo
QEQhBps://europa.eu/eu
ro
pass/el/description-eight-
eqgf-levels

O aluno deve ser capaz de:

Reconhecer e apreciar a diversidade de estilos e
necessidades de aprendizagem numa sala de aula
STEAM, compreendendo como estas di7erencas podem
afetar o envolvimento e a aprendizagem dos alunos.

Identificar varias estratégias e ferramentas de ensino
inclusivo que podem ser empregues para responder as
necessidades unicas dos alunos, incluindo os que tém
deficiéncias, diferentes origens culturais e diferentes
proficiéncias linguisticas.

Aplicar os principios basicos do ensino diferenciado na
educacao STEAM, adaptando métodos de ensino,
materiais e avaliagbes para atender a uma ampla gama
de alunos.

Utilizar tecnologias e recursos de assisténcia simples
para melhorar a acessibilidade e a participacao de todos
os alunos nas actividades STEAM.

Demonstrar uma compreenséo inicial de como criar um
ambiente de apoio e inclusdo na sala de aula que
encoraje a participacao e promova um sentimento de
pertencga entre diversos alunos.

Conhecimento

Skills Competéncias

Compreenséao dos
diversos estilos e
necessidades de
aprendizagem no ensino
STEAM.

de
de
inclusivas

alunos

Conhecimento
estratégias
ensino
para
diversificados.

Capacidade para aplicar |Competéncia para avaliar
estratégias de ensino e responder as
inclusivas nas aulas necessidades individuais
STEAM. de aprendizagem.

Capacidade de adaptar as
actividades STEAM as
diversas necessidades de
aprendizagem.

Capacidade para promover
um ambiente de
aprendizagem inclusivo e
solidario.
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Familiaridade com os Competéncia na Capacidade de integrar a
principios do ensino utilizacdo de tecnologias |sensibilidade cultural nas
diferenciado em STEAM. | apoio a aprendizagem. praticas de ensino.
Sensibilizagdo para Proficiéncia na Proficiéncia na promogéao da
as tecnologias de criagcao de materiais empatia e da compreensio
apoio no ensino didacticos entre os alunos.
STEAM. diferenciados. :

Capacidade para adaptar os

Conhecimento sobre a Capacidade para meétodos de ensino aos
criacdo de ambientes promover um ambiente de | diferentes estilos de
de apoio e de inclusao colaboracéo e de inclusao | aprendizagem.
na sala de aula. na sala de aula.

O aluno deve ser capaz de:

Conceber e implementar actividades de aprendizagem STEAM
inclusivas que a diversos contextos culturais e capacidades de
aprendizagem.

Analisar criticamente e adaptar abordagens de ensino para
Resultados de aumentar o envolvimento e a compreensdo em ambientes
aprendizagem no | Multiculturais de sala de aula.

QEQ 5 Criar e manter um ambiente educativo que celebre a
diversidade, fomentando o respeito e um sentimento de
pertenca entre os alunos.

Aplicar estratégias avangadas para abordar e acomodar varias
necessidades de aprendizagem de forma eficaz no ambito do
quadro STEAM.

Utilizar praticas de reflexao para avaliar e melhorar
continuamente a sua abordagem ao ensino em ambientes
diversificados e inclusivos.
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Conhecimento

Habilidades

Competéncias

Compreenséao das
diversas perspectivas
culturais e do seu
impacto na
aprendizagem no
ensino STEAM.

Conhecimento de
estratégias e
metodologias de ensino
inclusivas no ambito do
STEAM.

Consciéncia dos
principios de ensino
diferenciado para
responder as diversas
necessidades de
aprendizagem.

Perspetiva do papel da
tecnologia na melhoria
das experiéncias de
aprendizagem
inclusivas.

Familiaridade com
conceitos avancados em
educagao multicultural e
sua aplicagao em
STEAM.

Capacidade de conceber
e implementar
actividades STEAM que
sejam culturalmente
receptivas e inclusivas.

Competéncias para
adaptar o curriculo
STEAM de modo a
acomodar diversos estilos
e necessidades de
aprendizagem.
Competéncia na utilizagéo
da tecnologia para criar
ambientes de
aprendizagem acessiveis
e cativantes.

Competéncia para
facilitar debates e
actividades que
promovam a consciéncia
e a sensibilidade
culturais.

Capacidade para avaliar e
integrar perspectivas
diversas no ensino
STEAM.

Competéncia para criar um
ambiente de sala de aula
inclusivo que respeite e
valorize a diversidade.

Capacidade de avaliar
criticamente e adaptar os
métodos de ensino para
satisfazer as diversas
necessidades dos alunos.
Capacidade de promover
uma cultura de sala de aula
que encoraje a empatia e a
compreensao entre os
alunos.

Capacidade para liderar e
gerir equipas diversificadas
em projectos STEAM em
colaboracao.

Proficiéncia na integracao

das perspectivas globais e da
consciéncia cultural no ensino
STEAM.
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Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

demonstrar uma compreensao e aplicagdo avangadas de
estratégias de ensino inclusivas no ensino STEAM

integrar efetivamente as perspectivas globais e a diversidade
cultural na concegao dos programas curriculares

liderar iniciativas que promovam a diversidade e a inclusdo em
contextos educativos

avaliar criticamente e adaptar as metodologias de ensino
STEAM para responder a um vasto leque de necessidades
culturais e de aprendizagem

demonstrar lideranga na promog¢ao de um ambiente educativo
que valorize e apoie a diversidade e a inclusao a todos os
niveis.

Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreensao avangada
da diversidade cultural
global e suas implicacdes
no ensino STEAM.

Conhecimento profundo
da concegao de
curriculos inclusivos e
de estratégias de ensino
em contextos
educativos
diversificados.

Consciéncia abrangente
das questodes e desafios
contemporaneos na
promogcao da diversidade
e da incluséo no STEAM.

Proficiente na concecgao e
implementagao de
curriculos STEAM que
abrangem a diversidade
cultural e a inclusgo.

Apto a aplicar
metodologias de ensino
avangadas para responder
a diversas necessidades
de aprendizagem e
contextos.

Capaz de integrar
eficazmente as
perspectivas globais no
ensino STEAM.

Aplicar estratégias de ensino
inclusivas de forma eficaz em
diversos contextos de sala de
aula.

Demonstrar lideranca na
promogao da diversidade e
da inclusdo em ambientes
educativos.

Facilitar projectos de
colaboracdo que abracem e
celebrem a diversidade
cultural.

Avaliar criticamente e adaptar
materiais e abordagens de
ensino para satisfazer as
diversas necessidades dos
alunos.
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Uma visao profunda do | Adepto da utilizagdo de Aplicar métodos de avaliagao

papel da lideranca na ferramentas e que sejam justos e
promogao de ambientes [tecnologias digitais para |adaptados a estudantes de
educativos inclusivos. melhorar as experiéncias |diferentes origens.
Conhecimento .de aprendlzagem Defender politicas e praticas
, inclusivas. : : .
pormenorizado dos que apoiem a diversidade e a
métodos de integragcdo [ Competente na lideranga |inclusdo na educagéo, com
das perspectivas e gestao de equipas base na compreenséao e nas
globais no curriculo educativas diversificadas |competéncias desenvolvidas
STEAM. para promover ambientes | nos niveis anteriores.

de aprendizagem

Amplo conhecimento de STEAM inclusivos.

metodologias de ensino

adaptativas para Experiéncia na avaliagao e
atender a diversas adaptacgao de estratégias
necessidades culturais | educativas STEAM para
e de aprendizagem, garantir que sao
com base em conceitos | culturalmente receptivas e
de niveis anteriores. inclusivas, incorporando
competéncias de niveis
anteriores.
Ideias-chave Tecnologias de aprendizagem adaptativa

Conceito: As tecnologias de aprendizagem adaptativa s&o
plataformas digitais ou em linha que ajustam a experiéncia
de aprendizagem em func&o das necessidades individuais
de cada aluno. Estas tecnologias utilizam algoritmos para
analisar o desempenho de um aluno e adaptar o conteudo
educativo em conformidade.

Aplicagdo: Num contexto STEAM, as ferramentas de
aprendizagem adaptativa podem ser utilizadas para
fornecer percursos de aprendizagem personalizados em
disciplinas como a matematica, as ciéncias e a
programacgao. Por exemplo, uma plataforma de
aprendizagem adaptativa pode apresentar problemas mais
dificeis aos alunos que se destacam numa determinada
area ou recursos adicionais e perguntas mais simples aos
que precisam de mais apoio.
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Fotografia de [Element5
Digital](h(ps.://unsplash.com/@element5digital ?utm

Praticas informadas sobre o trauma

Conceito: As praticas informadas sobre o trauma na
educacéo envolvem a compreenséo, o reconhecimento e a
resposta aos efeitos de todos os tipos de trauma. Os
professores que utilizam estas praticas criam ambientes de
aprendizagem seguros, solidarios e estimulantes que
capacitam os alunos.

Aplicacao: No ensino STEAM, isto pode envolver a
criacao de projectos que permitam a expressao e a
reflexdo pessoais, ou a garantia de que o ambiente da
sala de aula é sensivel as necessidades dos alunos que
sofreram traumas. Por exemplo, um projeto pode
envolver a criagdo de arte ou de uma historia digital que
permita aos alunos processar e expressar as suas
experiéncias de forma segura e orientada.

Flexibilidade cognitiva

Conceito: A flexibilidade cognitiva refere-se a capacidade
mental de alternar entre pensar em dois conceitos
diferentes ou pensar em varios conceitos em simultaneo.
E uma competéncia crucial na resolugdo de problemas e
na compreensao de conceitos complexos.
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Aplicacao: As actividades STEAM que incentivam a
flexibilidade cognitiva podem incluir projectos
interdisciplinares em que os alunos tém de aplicar
conhecimentos de

diferentes disciplinas (como combinar arte e ciéncia para
criar projectos sustentaveis do ponto de vista ambiental) ou
actividades que exijam que pensem a partir de diferentes
perspectivas.

Estratégias de aprendizagem assistida pelos pares
(PALS)

Conceito: Os PALS sdao métodos de ensino estruturados,
mas flexiveis, em que os alunos trabalham em pares ou
em pequenos grupos para se apoiarem mutuamente na
aprendizagem. Esta abordagem pode ser
particularmente eficaz em salas de aula inclusivas.

Aplicacdo: Num ambiente STEAM, o PALS pode ser
utilizado em experiéncias de laboratorio, projectos de
codificacdo ou desafios de design, onde os alunos com
diferentes capacidades e pontos fortes colaboram e
aprendem uns com os outros. Por , num projeto de
robdtica, um aluno pode ser excelente em programagao,
enquanto outro é mais competente em design e
construcao, o que lhes permite complementar as
competéncias uns dos outros.

Acessibilidade em ambientes de aprendizagem digitais

Conceito: Trata-se de garantir que os materiais e
ambientes de aprendizagem digital s&do acessiveis a todos
os alunos, incluindo os que tém deficiéncias. Engloba uma
série de praticas, desde a concegao de sitios Web que
sejam compativeis com leitores de ecra até a criagao de
conteudos que sejam facilmente navegaveis por alunos
com dificuldades motoras.

Aplicacado: No ensino STEAM, isto pode significar a
utilizacao de software que permite comandos de voz
para os alunos que nao podem utilizar um rato ou um
teclado, ou garantir que os recursos em linha sao
compativeis com varias tecnologias de assisténcia.
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Aplicagoes introdutdrias| Atividade 1: Cenario de aprendizagem em colaboragao

Objetivo: Envolver os professores numa experiéncia de
aprendizagem colaborativa que espelha um ambiente de
sala de aula inclusivo e centrado no aluno.

Materiais:

Uma variedade de materiais de aprendizagem (livros,
artigos, videos, etc.) sobre um tépico educacional
especifico.
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Ferramentas para criar uma apresentagao (por exemplo,
quadro para cartazes, marcadores, software de
apresentacéo digital).

Dispositivos com acesso a Internet
(opcional). Procedimento:

Formacéao de grupos (10 minutos): Dividir os professores
em pequenos grupos. Cada grupo seleciona ou é-lhe
atribuido um aspeto diferente do tépico educacional.

Pesquisa e debate (30 minutos): Os grupos utilizam os
materiais fornecidos e os recursos da Internet para
pesquisar o seu topico.

Incentivar o debate no seio dos grupos para partilhar
conhecimentos e perspectivas.

Criagéo da apresentagao (20 minutos): Cada grupo
prepara uma breve apresentacao sobre o seu tépico,
destacando pontos-chave e ideias inovadoras.

Apresentacdes dos grupos (30 minutos): Os grupos
apresentam as suas conclusdes a todo o grupo. Incentivar
perguntas e debates apds cada apresentacgao.

Adaptagdes para a inclusao:

Garantir que os materiais sejam acessiveis a todos,
incluindo formatos digitais para pessoas com deficiéncias
visuais.

Permitir diferentes formatos de apresentagao (oral, escrita,
visual) para se adaptar a varios estilos e capacidades de
aprendizagem.

Tempo necessario: Cerca de 1,5 horas.

Atividade 2: Dramatizag¢ao dos desafios da sala de aula

Objetivo: Ajudar os professores a compreender € a
enfrentar os diversos desafios da sala de aula,
centrando-se na inclusdo e na adaptabilidade.

Materiais:

340



I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

Co-funded by

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

the European Union

Cartdes com cenarios detalhando varios desafios na sala
de aula (por exemplo, um aluno com dificuldades num
conceito, barreiras linguisticas, problemas de
comportamento).
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Orientagdes para exercicios de
role-playing. Procedimento:

Introdugao (10 minutos): Explicar o objetivo da atividade
e a forma como pode ajudar a compreender as diversas
dinamicas da sala de aula.

Jogo de papéis (40 minutos): Distribuir cartdes de cenarios
a grupos ou pares. Os participantes revezam-se no papel
do professor e dos alunos, trabalhando os desafios
apresentados.

Debate e reflexdo (20 minutos): Depois da dramatizagao,
discutir em grupo. Concentre-se nas estratégias utilizadas,
no que funcionou, no que nao funcionou e nas
abordagens alternativas.

Adaptacdes para a inclusao:

Fornecga instrugdes e exemplos claros para garantir que
todos compreendem a atividade.

Incentive os participantes a reflectirem e debaterem a
forma como adaptariam a sua abordagem a alunos com
necessidades diferentes.

Tempo necessario: Cerca de 1,5 horas.
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Discussdes Explorando a Inclusdo na Educagao: Como podem os
educadores identificar e responder eficazmente as
diversas necessidades dos alunos numa sala de aula?
Considere factores como origens culturais, estilos de
aprendizagem e capacidades. Que desafios podem surgir
e como podem ser ultrapassados?

O papel da tecnologia na satisfagdo das necessidades
dos alunos: De que forma pode a tecnologia ser utilizada
para apoiar a educacao inclusiva e responder as
necessidades individuais dos alunos? Discuta as
oportunidades e os potenciais inconvenientes da
utilizagao da tecnologia em ambientes educativos
diversificados.

Avaliacao das praticas actuais: reflicta sobre as praticas e
politicas educativas actuais na sua escola ou regido. Em
que medida é que estas se adaptam as diferentes
necessidades dos alunos? Que melhorias ou alteragdes
sugeriria para melhor responder a estas necessidades e
como poderiam ser implementadas?
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Métodos de avaliagdo |Criagédo de portefdlio digital: Os professores podem criar
um portefdlio digital que mostre a sua implementagéo de
estratégias de ensino inclusivas e diferenciadas. Este
portefdlio pode incluir planos de aula, amostras de trabalho
dos alunos, gravagdes de video de interagbes na sala de
aula e notas de reflexdo. O formato digital permite uma
abordagem dindmica e multimédia para demonstrar a sua
compreensao e aplicacéo dos conceitos.

Testes interactivos em linha: Desenvolver ou utilizar
questionarios em linha com perguntas baseadas em
cenarios que testem a compreensao dos professores
sobre os conceitos-chave da inclusao e diferenciagao.
Estes questionarios podem incluir desafios situacionais em
que os professores tém de escolher a estratégia mais
adequada. Este método oferece feedback imediato e pode
ser uma forma divertida e cativante de avaliar a
compreensao.
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Estratégias de Recursos Multilingues: Para acomodar alunos de

diferenciagao diferentes origens linguisticas, fornega materiais

essenciais em varias linguas. Por exemplo, se uma aula
for sobre comunicacéao inclusiva, ofereca materiais de
leitura ou conteudos de video nas principais linguas
faladas pelos alunos. Isto garante que as barreiras
linguisticas ndo impedem a compreensao e a
participacao.

Agrupamento flexivel: Utilize estratégias de agrupamento
flexiveis para misturar alunos de diferentes capacidades e
origens. Por , num projeto sobre diversidade cultural,
agrupe os alunos de modo a que cada grupo tenha uma
mistura de origens culturais. Isto encoraja a
aprendizagem entre pares e ajuda os alunos a apreciar
perspectivas diferentes.

Quadros de escolha: Implemente quadros de escolha
para actividades e avaliacdes, permitindo que os alunos
seleccionem tarefas que correspondam aos seus
interesses, estilos de aprendizagem e antecedentes
culturais. Por exemplo, numa aula sobre tradi¢oes globais,
os alunos podem optar por criar uma apresentacao,
escrever um ensaio ou produzir um pequeno video, cada
um centrado numa tradigdo da sua proépria cultura ou de
outra.

Tecnologia adaptativa: Utilizar tecnologias adaptativas para
alunos com necessidades especiais. Por exemplo, se uma
aula envolver a criagdo de conteudos digitais, certifique-se
de que existem opgdes acessiveis para
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estudantes com deficiéncias visuais ou auditivas, como
leitores de ecra ou videos com legendas.

Exemplos culturalmente relevantes: Ao discutir conceitos
como empatia ou inclusao, utilize exemplos e estudos de
caso que sejam culturalmente relevantes para os alunos.
Isto pode implicar a discussao de figuras histéricas locais
que defenderam a inclusdo ou a analise de
acontecimentos actuais de todo o mundo que tenham
repercussdes nas diversas origens dos alunos.

Materiais didacticos adaptados: Fornega versdes
adaptadas dos materiais de aprendizagem para apoiar 0s
alunos com diferentes niveis de proficiéncia. Por exemplo,
ofereca resumos simplificados de textos complexos para
alunos que ainda estdo a desenvolver competéncias
linguisticas, ou fornegca materiais suplementares
avancgados para alunos que precisam de mais desafios.

Auxilios visuais e materiais praticos: Incorporar recursos
visuais e materiais praticos para apoiar diversos estilos de
aprendizagem. Por exemplo, utilize infografias para
explicar conceitos complexos ou modelos interactivos
para demonstrar principios de concegao inclusiva em
projectos STEAM.

Mentoria entre pares: Incentivar a tutoria entre pares, em
que os alunos com mais experiéncia ou conhecimentos
em determinadas areas podem apoiar 0s seus colegas.
Isto n&o so ajuda os alunos que precisam de apoio
adicional, mas também promove um sentido de
comunidade e respeito mutuo.
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Recursos e Kahoot! para uma aprendizagem interactiva: Kahoot! &

ferramentas uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos que

recomendados pode ser utilizada para criar questionarios e debates

interactivos. E uma excelente ferramenta para envolver os
alunos em tépicos relacionados com a diversidade e a
inclusdo. Os professores podem criar questionarios que
desafiam a compreensao dos alunos sobre sensibilidade
cultural, empatia e praticas inclusivas. O Kahoot! também
suporta uma variedade de idiomas, tornando-o acessivel a
alunos de diferentes origens linguisticas.

Aplicagdo: Utilize o Kahoot! para realizar questionarios
divertidos e interactivos que reforcem os conceitos
ensinados na secgao "Satisfazer as necessidades".

Os professores podem criar questionarios personalizados
centrados na diversidade cultural, na comunicacao
inclusiva e na empatia, incentivando os alunos a aplicarem
0 que aprenderam num ambiente competitivo mas
colaborativo.

Padlet para aprendizagem em colaboragao: O Padlet € um
quadro de avisos digital versatil onde os alunos podem
publicar textos, imagens, liga¢des e videos de forma
colaborativa. E ideal para actividades que exijam um
contributo coletivo e reflexdo sobre tépicos de diversidade
e inclusao.

Aplicacao: Os professores podem utilizar o Padlet para
criar um espago de colaboragao onde os alunos partilham
recursos, ideias e experiéncias relacionadas com a
compreensao e a satisfacdo de necessidades diversas.
Por exemplo, os alunos podem publicar informacdes sobre
diferentes praticas culturais, estratégias inclusivas na
educacgao ou experiéncias pessoais com a diversidade,
promovendo um ambiente de aprendizagem rico e
colaborativo.
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Flip para reflexdes em video: O Flip € uma plataforma de
discussdo em video que permite aos alunos gravar e
partilhar respostas curtas em video. E uma ferramenta
poderosa para incentivar a reflexdo pessoal e partilhar
diversas perspectivas de uma forma mais pessoal e
cativante do que os tradicionais trabalhos escritos.

Aplicagao: Utilize o Flipgrid para que os alunos gravem
reflexdes em video sobre temas como a importancia de
satisfazer necessidades diversas na educacao,
experiéncias pessoais com a inclusdo ou reacgoes a
estudos de caso discutidos na aula. Esta plataforma
permite aos alunos expressarem-se de forma criativa e
auténtica, ao mesmo tempo que praticam competéncias
de comunicagao digital.

Tempo estimado:

Palestra e debate: Aproximadamente 4 horas.
Aplicagbes introdutérias: Cerca de 2 horas.
Métodos de avaliagcédo: Cerca de 1 hora.

Estratégias de diferenciacao e exploragao de recursos:
Cerca de 2 horas.

Tempo adicional para leitura e actividades independentes
Estudo: 3-5 horas.

Total: aproximadamente 12-14 horas.
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Médulo 7: Descobrir a utilizagao das novas tecnologias no
ensino diferenciado

Visao geral do bloco: Na primeira secgdo, mergulhamos no mundo das ferramentas
digitais, desde o design 3D a realidade virtual e as plataformas de colaboragcao em linha. Ao
mesmo tempo, estamos a aprender a adaptar estas tecnologias a diferentes capacidades,
garantindo a inclusdo e experiéncias de aprendizagem diferenciadas.

Na segunda secgao, centrar-nos-emos na aprendizagem multimédia, explicando o que €, as
suas aplicagbes gerais e como a aprendizagem multimédia nos pode ajudar na aprendizagem
diferenciada. Analisaremos com um pouco mais de pormenor a utilizagdo da aprendizagem
multimédia com base na aprendizagem da lingua, da matematica e da arte.

Na ultima secgao, aventuramo-nos no dominio dos espagos maker, onde a inovagéo € a
criatividade convergem. Aqui, combinamos tecnologias como a impressao 3D ou a realidade
virtual com o ensino das artes ou da matematica.

Seccao 1: Ferramentas digitais

Imagem de vectorjuice em Freepik.com

Visao geral da secgao: Ao longo desta secgéo, os participantes serdo informados
sobre a aplicagao pratica de cada ferramenta, esclarecendo a sua integracdo perfeita em
contextos educativos, desde os conceitos basicos de design 3D até ao reino imersivo da
realidade virtual, um meio emergente que reformula a forma como os alunos se envolvem
com o conteudo educativo.

Uma faceta integral da nossa exploragcéo abrangera o papel transformador das plataformas
de colaboracao em linha. Estas plataformas actuam como canais para ligagbes globais,
transcendendo as barreiras geograficas e permitindo experiéncias de aprendizagem
interculturais. Ao navegarmos por este terreno, os debates também destacarao o potencial
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Resultados de
aprendizagem no QEQ
3e4

O aluno deve ser capaz : compreender a ideia geral das

ferramentas digitais

Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreensao dos
fundamentos de design
3D, RV e colaboracdo em
linha

Explicar o conceito de
concecgao 3D, realidade
virtual e colaboragcao
em linha

Reconhecer a importancia da
educacéo inclusiva e o seu
potencial para responder a
diversas necessidades de
aprendizagem.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

O aluno deve ser capaz : compreender o conceito geral de
ferramentas digitais e a sua utilizagdo na educagéao

Conhecimento

Skills

Competéncias

- Compreensao dos
fundamentos do desenho
3D

- Sensibilizagao
para a tecnologia de
realidade virtual (RV)

- Familiaridade
com ferramentas de
colaboracao em linha

- Explicar o

conceito de concecéao
3D, realidade virtual e
colaboragao em linha

- Definir
profundidade, cor e
textura como
componentes
fundamentais do design
3D.

- Descrever a
experiéncia de imersao
proporcionada pelos
oculos e controladores
de RV.

- Reconhecer a
importancia da educagéao
inclusiva e o seu potencial
para responder a diversas
necessidades de
aprendizagem.

- Compreender o
significado da integracéo de
artefactos culturais e
identidades diversas em
projectos educativos.

- Identificar fontes
potenciais para a obtencgao
de equipamento e recursos
de RV para as escolas.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz : compreender a ideia geral das
ferramentas digitais e a sua utilizagao na educagéo, bem como
indicar as suas diferentes aplicagdes

Conhecimento

Skills

Competéncias
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Compreensao dos
fundamentos do desenho
3D

- Sensibilizacao
para a tecnologia de
realidade virtual (RV)

- Familiaridade
com ferramentas de
colaboracao em linha

-Valorizacao da incluséo

- Explicar o

conceito de concecéao
3D, realidade virtual e
colaboragao em linha

- Definir
profundidade, cor e
textura como
componentes
fundamentais do design
3D.

-Descrever a imersao

- Reconhecer a
importancia da educacéao
inclusiva e o seu potencial
para responder a diversas
necessidades de
aprendizagem.

- Compreender o
significado da integragéo de
artefactos culturais e
identidades diversas na
educagao
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Educacéo e ensino
diferenciado

- Conhecimento da
acessibilidade dos
recursos e da sua
aplicabilidade

- Consciéncia do
impacto tecnolégico na
educacao

experiéncia proporcionada
pelos 6culos e comandos de
RV.

- distinguir entre
varias plataformas de
colaboragao em linha, como
o Google Workspace, o
Microsoft Teams, o Zoom e
o Padlet.

- Explicar o conceito de
o ensino diferenciado e o

seu significado na
adaptacdo as diversas
necessidades de

aprendizagem.

- Descrever os
potenciais beneficios e
desafios associados a
integracao das
tecnologias emergentes
na sala de aula.

projectos.

- Identificar fontes
potenciais para a obtencao
de equipamento e recursos
de RV para as escolas.

- Reconhecer o potencial
transformador do design 3D, da
RV e da colaboragdo em linha
no dominio da educagao.

- Compreender o
conceito geral de como as
tecnologias emergentes podem
aumentar o empenhamento, a
motivacao e a aprendizagem
experimental.

- Identificar alguns dos
desafios e consideracgdes éticas
associados a integragao da
tecnologia em contextos
educativos.
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Ideias-chave (15
minutos) Desenho 3D

Bem-vindo ao excitante mundo do design 3D! Vamos mergulhar
no conceito basico do que é o design 3D.

Pense no design 3D como uma forma de criar objectos que
parecem estar mesmo a sua frente, tal como brinquedos,
edificios e até personagens dos seus filmes favoritos. Mas em
vez de usar barro ou papel, usamos programas de computador
especiais para desenhar estes objectos num espaco virtual. No
design 3D, adicionamos profundidade as criacdes, tal como
adicionamos altura ao comprimento e a largura. Formas como
cubos, esferas e cones sao os nossos blocos de construcéo,
combinados para criar uma variedade de objectos. Tal como
vemos as coisas de forma diferente ao mudarmos a nossa
perspetiva, o design 3D permite-nos ver os objectos de varios
angulos. A adigéo de cores e texturas confere realismo, fazendo
com que os objectos parecam asperos, lisos, irregulares ou
brilhantes. Imagine como se estivesse a utilizar blocos de
construcao digitais: comece com formas, incorpore cores e
texturas e organize-as num espacgo 3D para criar criagdes
extraordinarias.

Nota: O design 3D é muitas vezes combinado com a
impressao 3D. As impressoras 3D materializam os desenhos
criados em varios programas de desenho 3D (Tinkercad).
Devido ao elevado custo destes dispositivos, nem toda a gente
pode adquirir. No entanto, existem locais (Makerspaces) onde
varias ferramentas estao disponiveis para utilizagao.

Como o design 3D pode ser utilizado para um ensino
diferenciado

A incorporacgao do design 3D no ensino fomenta a
aprendizagem inclusiva. Os alunos criam modelos 3D de
artefactos culturais, promovendo o apreco pelas diversas
origens. A concec¢ao de personagens de diferentes
identidades cultiva a empatia e a aceitagdo, enquanto o
desenho 3D permite aos comunicadores nao tradicionais
exprimir livremente pensamentos e emogoes.

Realidade virtual (RV)

Entre num mundo de possibilidades infinitas sem sair da sua
sala de aula - bem-vindo a Realidade Virtual (RV)! Imagine usar
uns oculos especiais que o transportam para sitios diferentes,
embora ndo sejam reais. E como entrar num jogo de
computador ou num filme. Estes 6culos fixes, juntamente com
controladores especiais, criam a magia da RV. Quando usa os
oculos de RV, um mundo totalmente novo abre-se diante dos
seus olhos, e os comandos permitem-lhe mover-se e fazer
coisas nesse mundo virtual. E uma forma fantastica de explorar,
aprender e divertir-se!
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Como a realidade virtual pode ser utilizada para um ensino
diferenciado

A Realidade Virtual (RV) melhora o ensino ao adaptar as
experiéncias a diversos alunos. Oferece percursos
personalizados, envolve varios sentidos e da vida a cenarios do
mundo real. As funcionalidades de acessibilidade tornam a
aprendizagem inclusiva. A RV simplifica conceitos complexos,
promove a colaboragao e cultiva a empatia. Cria oportunidades
de aprendizagem experimental, fornece feedback imediato e
aumenta a motivacdo. Em suma, a RV transforma a educacao,
satisfazendo as necessidades individuais e enriquecendo o
processo de aprendizagem.

Nota: Um conjunto de éculos de realidade virtual €
bastante dispendioso e é impossivel fazer com que todos
os alunos tenham o seu equipamento. No entanto,
algumas empresas fornecem esse equipamento as
escolas. Para mais informacdes sobre este tema,
consulte "Recursos e ferramentas recomendados"

Colaboragao em linha

No mundo atual, a colaboracdo vai para além das interacdes
pessoais. A colaboragcdo em linha permite que as pessoas
colaborem, partilhem ideias e realizem tarefas
independentemente da distancia. Esta é a esséncia da
"colaboragédo em linha". Imagine uma sala de aula virtual onde
vocé e 0s seus amigos trabalham em projectos de forma
colaborativa, mesmo a partir do conforto das suas casas.

A colaboragao em linha é semelhante ao trabalho em equipa,
realizado através da Internet. Envolve individuos de diferentes
locais que se reunem através de sitios Web ou aplicagbes
especializadas. Em vez de estarem fisicamente presentes na
mesma sala, os participantes utilizam os seus computadores,
tablets ou telemdveis para se ligarem. Isto permite a partilha de
pensamentos, ideias e trabalho de projeto simultdneo. Faz
lembrar jogar um videojogo com amigos, mas o objetivo é a
criagdo cooperativa e ndo o jogo.
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Plataformas de colaboragao em linha

Google Workspace: E como um escritério virtual onde pode
criar documentos, apresentacdes de diapositivos e muito mais
com os seus amigos. Podem todos editar a mesma coisa ag
mesmo tempo, mesmo que nao estejam na mesma sala.

Microsoft Teams: E como uma sala de aula digital onde vocé
e 0s seus colegas podem conversar, partilhar ficheiros e
trabalhar em projectos. O seu professor também pode
participar e orienta-lo!

Zoom: E como uma janela para ver e falar com os seus
amigos e professores no seu ecra. Pode ter reunides por video
para discutir ideias e aprender em conjunto.

Padlet: Imagine um quadro de avisos digital onde todos podem
afixar os seus pensamentos, imagens e ideias. E uma forma fixe
de partilhar e fazer brainstorming.

Como é que a colaboragao em linha pode ser utilizada no
ensino diferenciado?

A colaboracdo em linha pode melhorar muito o ensino
diferenciado, fornecendo uma plataforma para que os alunos
com necessidades de aprendizagem variadas se envolvam e
aprendam em conjunto. Os professores podem utilizar
ferramentas online para criar materiais de aprendizagem
personalizados, dar feedback individualizado e facilitar projectos
de colaboracdo em que os alunos com diferentes capacidades
contribuem com os seus pontos fortes. Esta abordagem
promove um ambiente de aprendizagem solidario e inclusivo,
permitindo que cada aluno progrida ao seu préprio ritmo
enquanto beneficia do conhecimento coletivo e das
competéncias dos seus pares.
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Aplicacdes O professor pode agora mostrar videos do YouTube
introdutorias (5 relacionados com uma das areas mencionadas (design 3D,
minutos) realidade virtual e colaborag&o em linha).

Por :

Um video sobre a "Escola Metaverso", na qual os alunos
aprendem geografia, biologia, astronomia ou muitas outras
disciplinas utilizando a tecnologia de Realidade Virtual.

"A escola Metaverse ensina os alunos a utilizar a RV" (2:38) -
h$ps://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

Ou um pequeno video sobre impressao 3D que explica o que
€ e como funciona

"O que é a impressao 3D e como ?" (1:34) -
h$ps://www.youtube.com/watch?v=LIgko GpXbl

Ou qualquer outro material video relacionado com o tema das
ferramentas digitais

Discussdes (10 Seguem-se 3 questdes gerais para um debate mais
minutos) aprofundado:
1. Considera que cada vez mais instituicbes de ensino

vao comegar a utilizar ferramentas digitais na sala de aula?
Em caso afirmativo, porqué? Se nao, porqué?

2. Quais sdo as principais vantagens das ferramentas
digitais utilizadas na educacdo? Enumere e descreva pelo
menos 2

3. Na sua opinido, como € que a integragao de
ferramentas digitais na educagao pode permitir que os alunos
assumam o controlo do seu percurso de aprendizagem e
promover uma compreensao mais profunda de conceitos
complexos?
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Métodos de avaliagdo |1 parte: Divida os alunos igualmente (se possivel) em 3
(60 minutos) grupos (pelo menos 5 alunos por grupo) e desenhe para
cada grupo uma das ferramentas digitais (desenho 3D,

realidade virtual, colaborag¢ao em linha). De seguida,

explique aos alunos a sua tarefa:

No vosso grupo, cada um de vés deve apresentar pelo
menos uma utilizagdo de ferramentas digitais que possa
ser utilizada para tornar a aprendizagem mais agradavel e
eficaz. Escrevam uma breve descri¢céo (1-2 frases) do
vosso exemplo.

Por :

Aprender astronomia com Nicolau Copérnico - um
jogo interativo de Realidade Virtual em que o nosso guia
€ Nicolau Copérnico que nos fala sobre os principios
basicos da astronomia.

Os alunos tém cerca de 15 minutos para apresentar as
suas ideias e breves descricdes.

2" parte: Quando todos os grupos tiverem terminado,
passe a apresentagao das ideias. Decida em conjunto
com os alunos se deve haver um representante de cada
grupo ou se todos devem apresentar as suas ideias (a
segunda opgao é aconselhavel porque incentiva os
alunos a expressarem 0s seus pensamentos).

Para o professor:

Se escolherem a opgéo de representante do grupo - max. 10 minutos
por representante para apresentar todas (ou a maioria) das ideias

Se decidirem que todos devem apresentar - cerca de 1-2 minutos por
aluno para apresentar a(s) sua(s) ideia(s).

Anotar todas as ideias apresentadas pelos alunos.
¥ parte: Depois de todas as ideias terem sido
apresentadas, passe a selegédo das que os alunos

gostaram. Pergunte-lhes quais as ideias mais memoraveis
para eles e porqué. Escreva as melhores
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ideias no quadro branco para criar uma "Lista de
aplicacdes de ferramentas digitais".

Se os alunos tiverem dificuldade em recordar exemplos especificos ou
em escolher os melhores, ajude-os lendo todos os exemplos
fornecidos anteriormente ou faga uma lista de todas as ideias e,
Jjuntamente com os alunos, classifique-as numa escala de 1 a 10.
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Estratégias de
diferenciacao (10
minutos)

Adaptar o conteudo e as actividades deste capitulo a alunos
com diferentes capacidades, culturas, linguas e origens é
crucial para garantir um ambiente de aprendizagem inclusivo e
equitativo. Seguem-se algumas estratégias e exemplos para o
conseguir:

Capacidades diversas:

1. Oferega formas alternativas de envolvimento, como
instrugdes audio para alunos com deficiéncia visual durante as
experiéncias de realidade virtual.

2. Proporcionar tempo adicional ou avaliacbes

modificadas aos alunos com deficiéncias cognitivas,
assegurando-lhes igualdade de oportunidades para
demonstrarem a sua compreensao.

Exemplo: Um aluno com deficiéncia visual pode participar
numa atividade de desenho em 3D utilizando um software de
leitura de ecra que Ié tudo o que se clica no ecra.

Culturas e linguas:

1. Utilize exemplos e cenarios culturalmente sensiveis. Por
, ao conceber um objeto 3D, incorpore elementos de diferentes
culturas para incentivar a apreciagao cultural.

2. Fornecer instrugdes multilingues ou legendas nos
videos para os alunos que nao sao falantes nativos de inglés.

3. Incentive os alunos a partilharem as suas
perspectivas culturais quando debaterem o impacto social
da realidade virtual.

Exemplo: Um projeto de design 3D pode envolver a concegao
de objectos inspirados na arte tradicional ou no folclore de
diferentes culturas.

Antecedentes:

1. Atribua projectos de colaboragdo que incentivem os
alunos a partilhar as suas experiéncias pessoais com a
tecnologia nos seus paises de origem, promovendo a
compreensao intercultural.

2. Proporcionar opgdes para os estudantes explorarem a
forma como a realidade virtual é utilizada em diferentes
sectores de atividade em todo o mundo, tendo em conta a
diversidade de formacoes.

Exemplo: Durante uma experiéncia de realidade virtual, os
alunos podem explorar marcos histoéricos de varios paises, o
que lhes permite conhecer o patriménio mundial.
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Diferentes estilos de aprendizagem:

1. Incorporar recursos visuais para os alunos que
aprendem melhor através de pistas visuais. Utilize diagramas,
infografias ou mapas conceptuais para explicar a légica de
programacao.

2. Oferecga actividades praticas para alunos cinestésicos,
permitindo-lhes interagir fisicamente com kits de robdtica ou
ferramentas de desenho 3D.

3. Fornecer simulagdes ou jogos interactivos que
satisfacam os alunos auditivos, aumentando o
envolvimento e a compreensao.

Exemplo: Para uma atividade de RV, proporcione um jogo
educativo envolvente como "The Body VR: Journey Inside a
Cell" (O corpo em RV: Viagem ao interior de uma célula), onde
pode descobrir como as células sanguineas funcionam para
espalhar o oxigénio pelo corpo.
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Recursos e
ferramentas
recomendados (10
minutos)

ClassVR

ClassVR é uma plataforma de tecnologia educativa que
proporciona experiéncias de realidade virtual (RV)
especificamente concebidas para utilizacdo na sala de aula.

O ClassVR oferece uma solugao completa que inclui
componentes de hardware e software, com o objetivo de
melhorar o ensino e a aprendizagem através de experiéncias
imersivas de realidade virtual. O hardware consiste
normalmente em auscultadores de RV, que os alunos usam
para entrar em ambientes virtuais. Estes auscultadores sao
muitas vezes concebidos a pensar na utilizacdo em sala de
aula, o que os torna duraveis e faceis de gerir pelos
educadores. A componente de software oferece uma biblioteca
de conteudos de RV, que vao desde modelos 3D interactivos a
visitas de estudo virtuais imersivas, simulagdes, reconstrucdes
histéricas e muito mais. Os educadores podem selecionar e
fornecer estas experiéncias de RV aos seus alunos, adaptando
o conteudo para complementar as suas aulas e o seu curriculo.
O ClassVR visa tornar a aprendizagem mais envolvente,
interactiva e memoravel, permitindo aos alunos explorar e
interagir com conteudos educativos em ambientes 3D e RV.

Tinkercad

O Tinkercad é uma plataforma de desenho 3D em linha intuitiva,
adequada para

para principiantes e estudantes. Oferece uma interface de facil
utilizagdo onde os utilizadores podem arrastar e largar varias
formas, combina-las e criar os seus desenhos. O Tinkercad é
particularmente adequado para ambientes educativos devido a
sua simplicidade e acessibilidade, o que o torna um excelente
ponto de partida para introduzir os conceitos de design 3D aos
alunos. Com o Tinkercad, os alunos podem aprender as nog¢des
basicas de modelagdo 3D enquanto desenham obijectos,
personagens e muito mais. Incentiva a criatividade e ajuda a
desenvolver as capacidades de raciocinio espacial. A
plataforma também oferece funcionalidades de partilha e
colaboragao, permitindo que os alunos trabalhem em conjunto
em projectos e aprendam com os desenhos uns dos outros.
Quer se trate de projectos na sala de aula ou de exploragdo em
casa, o Tinkercad proporciona uma introducéo interessante e
educativa ao mundo do design 3D.
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O Microso( Teams é uma plataforma colaborativa no ambito do
pacote Microsoft 365, que facilita a comunicagao eficiente e o
trabalho em equipa. Concebida para contextos profissionais,
oferece funcionalidades como mensagens instantaneas, chats
de grupo e canais organizados para discussdes. As chamadas
de video e de voz, incluindo a partilha de ecra e a gravagao de
reunides, reforcam as interagdes remotas. Os utilizadores
podem colaborar em documentos através da edicdo em tempo
real, utilizando o pacote Microsoft Office e aplicagdes integradas
de terceiros. As suas funcionalidades de segurancga incluem
encriptagao e cumprimento da conformidade, enquanto as
aplicagdes moveis e de ambiente de trabalho permitem o
acesso através de dispositivos. Amplamente adotado por
empresas e instituicbes escolares, o Microsoft Teams responde
a procura de colaboragao virtual num cenario de trabalho cada
vez mais remoto.

Tempo estimado: Cerca de 2 horas (dependendo da fluidez da secgéo sobre o
método de avaliagdo)
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Imagem de vectorjuice em Freepik.com
Visao geral da secgao:

Nesta secgdo, vamos centrar-nos na aprendizagem multimédia, explicando o que &,
as suas aplicagdes gerais e como a aprendizagem multimédia nos pode ajudar na
aprendizagem diferenciada.

A aprendizagem multimédia refere-se a uma abordagem de aprendizagem que
combina multiplas formas de meios de comunicagao, como texto, imagens, audio,
video e elementos interactivos, para melhorar o processo de aquisicédo e retengao de
informacé&o. Baseia-se na ideia de que as pessoas podem aprender mais eficazmente
quando a informacéao é apresentada em multiplas modalidades sensoriais, envolvendo
0s canais visuais e auditivos, e permitindo depois a interatividade.

Nesta secgdo, apresentaremos alguns exemplos de como a Aprendizagem Multimédia

pode ser util, por exemplo, no ensino de linguas ou de arte.
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Resultados de
aprendizagem no QEQ
3e4d

O formando deve ser capaz : Compreender a ideia geral
da Aprendizagem Multimédia

Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreender os
principios da integragéo
dos multimédia na
educacgao

Utilizagao de multimédia
para um envolvimento
ativo na aprendizagem

Integrar o multimédia em
praticas de ensino
eficazes

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

O aluno deve ser capaz : Compreender a ideia geral de
Aprendizagem Multimédia e a sua utilizagdo na educagao

Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreender os
principios da integracao
dos multimédia na
educacgao

Reconhecer os
beneficios da
aprendizagem
multimodal para
diversas capacidades

Consciéncia da
sensibilidade cultural na
aprendizagem
multicultural

Utilizagao de multimédia
para um envolvimento
ativo na aprendizagem

Adaptar o conteudo
para se adaptar a
varias capacidades

Facilitar ambientes de
aprendizagem interactivos
e inclusivos

Integrar o multimédia em
praticas de ensino
eficazes

Criar espagos de
aprendizagem dinamicos e
inclusivos

Competéncia transcultural
para a integragao da
educacao multicultural

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz : compreender a ideia geral da
aprendizagem multimédia, a sua utilizagdo na educagéao e
exemplos de como pode ser aplicada

Conhecimento

Skills

Competéncias
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Conhecimento de
estratégias pedagdgicas
interactivas e
envolventes

Familiaridade com a
adaptacao de conteudos
para publicos
diversificados

Utilizagao de multimédia
para um envolvimento
ativo na aprendizagem

Adaptar o conteudo
para se adaptar a
varias capacidades

Integrar o multimédia em
praticas de ensino
eficazes

Criar espacos de
aprendizagem dinamicos e
inclusivos

Competéncia intercultural
para
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Alunos

Compreender o papel
do multimédia no ensino
da lingua, da
matematica e das artes

Facilitar ambientes de
aprendizagem interactivos
e inclusivos

Competéncias de
analise para o impacto
educativo do
multimédia

Promover a
consciencializacao cultural
e ainclusao

Criar conjunto de estudos
do Quizlet

Integracado da
Educacéao
Multicultural

Orientar a aprendizagem
interactiva e colaborativa

Avaliagéo do impacto
educativo dos multimédia

Promover a competéncia em
praticas educativas
culturalmente sensiveis

Criar conjunto de estudos do
Quizlet
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Ideias-chave (15
minutos)

Aprender linguas através de multimédia

No mundo moderno, a aprendizagem de linguas evoluiu para
uma aventura emocionante, gragas ao potencial dindmico do
multimédia. Imagine um universo onde as palavras ganham
vida através de imagens e sons, onde a aprendizagem nao se
limita aos manuais escolares, mas prospera num ambiente
vibrante de videos e imagens que mergulham os alunos no
contexto vivo da lingua. O multimédia é a chave para a
interatividade, transformando a aprendizagem passiva num
envolvimento ativo através de aplicagdes de aprendizagem de
linguas (Duolingo, Babbel), actividades em linha (Kahoot,
Quizlet) e materiais de video (YouTube) que permitem aos
alunos testar os seus conhecimentos e ver as suas
competéncias linguisticas evoluir, promovendo a confianga e a
realizagao.

Exemplo: Utilizar o Quizlet para aprender
francés

O Quizlet é uma plataforma versatil que oferece Hashcards,
questionarios e ferramentas de estudo, o que o torna util para
a aprendizagem de linguas. Eis um exemplo de como o
Quizlet pode ser utilizado para melhorar a aprendizagem de
linguas:

Objetivo: Ajudar os estudantes de linguas a alargar o seu
vocabulario e a melhorar a sua memoria de novas palavras na
lingua-alvo.

Criar conjuntos de vocabulario: O professor ou os alunos
criam conjuntos de Quizlet para tépicos ou temas especificos
de vocabulario na lingua-alvo. Por exemplo, um conjunto de
"Frases basicas de viagem" em francés.

Flashcards: Cada conjunto de vocabulario € composto por
Hashcards com a palavra-alvo num e a sua tradugéo ou
definicdo no outro. Por exemplo, "Bonjour" num lado e "Hello"
no outro.
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Modos de estudo: Os alunos podem utilizar varios modos de
estudo oferecidos pelo Quizlet:

Flashcards: Percorra os Hashcards para aprender palavras
e 0s seus significados.

Aprender: O Quizlet adapta-se ao progresso do aluno,
concentrando-se mais nas palavras com que tem dificuldades.

Escrever: Praticar a ortografia e a traduc¢ao escrevendo a
palavra na lingua de chegada.

Teste: Fazer testes para reforcar a memorizagao do
vocabulario.

Corresponder: Fazer corresponder as palavras as suas
tradugdes ou defini¢des.

Apresentacgoes

As apresentagdes sao ferramentas valiosas na aprendizagem
multimédia, uma vez que permitem aos educadores transmitir
informacdes visual e verbalmente aos alunos. Combinam
texto, imagens, graficos e possivelmente audio ou video para
melhorar a compreensao e o envolvimento. As apresentagcdes
podem ajudar a decompor conceitos complexos, ilustrar ideias
e fornecer um quadro estruturado para a aprendizagem.

Apresentacao do Canva

Modelos: O Canva fornece diversos modelos de apresentagao
pré-concebidos para fins variados, garantindo uma aparéncia
polida e profissional.

Interface de arrastar e largar: A sua interface intuitiva permite
a colocagao facil de elementos - textos, imagens, graficos,
icones e tabelas - aumentando a conveniéncia.

Personalizagao: O aspeto dos diapositivos é personalizavel,
incluindo tipos de letra, cores, fundos e esquemas, mantendo
um aspeto consistente e de marca.

Imagens e graficos: Aceda a uma vasta biblioteca de stock
ou carregue imagens pessoais, aumentando os visuais da
apresentacao.

Ferramentas de texto: Diversas opgdes de texto - tipos de
letra, tamanhos, cores - facilitam a comunicacao eficaz e a
hierarquia visual nos diapositivos.

Gréaficos e infograficos: Criar recursos visuais como graficos
e infograficos para simplificar a representagéo de dados
complexos.
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Animacgdes e transigdes: Adicione animacdes e transi¢cdes
para
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impacto visual dindmico.

Colaboragao: Permita que varios membros editem em
colaboragao, promovendo o trabalho em equipa e um
feedback eficiente.

Exportacao e partilha: Exportar apresentagdes em varios
formatos (PDF, PowerPoint) ou partilhar diretamente ou
através de ligagbes geradas.

h#ps://www.canva.com/en gb/

Aplicagdes introdutérias

Um video sobre a integragéo da tecnologia na sala de
aula

INTEGRAR A TECNOLOGIA NA SALA DE AULA|
COMO E DICAS - (6:38)

h#ps://www.voutube.com/watch?v=39C6BdJORVE

Discussdes (10 minutos)

- Considera as aulas multimédia melhoradas em
comparagao com as tradicionais? Se sim, porqué? Se néo,
porqué?

- Na sua opinido, como é que a incorporacao de
ferramentas multimédia, como animacgdes e simulacdes
interactivas, pode mudar a forma como os alunos
compreendem e se envolvem com conceitos matematicos
complexos?

- Considerando as diversas formas como os alunos se
envolvem com a tecnologia hoje em dia, como é que a
integracao de ferramentas multimédia no ensino das linguas
pode ajudar a promover ndo s6 as competéncias linguisticas,
mas também a literacia digital e a comunicagéao eficaz num
mundo globalizado?
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Métodos de avaliagao
(15-
30 minutos)

Criar um conjunto de Quizlet
Passo 1: Iniciar sessao ou inscrever-se

Abra o seu navegador Web e aceda a h#ps://quizlet.com

Se ja tiver uma conta, inicie . Caso contrario, clique em " no
canto superior direito para criar uma nova conta. Preencha os
seus dados (data de nascimento, e-mail, nome de utilizador,
palavra-passe) ou inscreva-se utilizando a sua conta do
Facebook ou do Google

os planos de subscrigao anual ou mensal. Para este caso,
vamos continuar com o plano gratuito. Para o fazer, basta
clicar em "Continuar para o Quizlet gratuito" nos painéis
"Anual" e "Mensal".

Passo 2: Criar um novo conjunto de estudos

Depois de se registar, va para a pagina principal, clique no
simbolo roxo "+" no canto superior direito €, em seguida, clique
em "Study Set". Sera transferido para o novo sitio onde pode
criar o seu proprio Study Set. Neste exemplo, vamos
concentrar-nos na aprendizagem de palavras basicas em
francés.

Preencher os campos em branco, como o titulo, a descrigcao, a
escola e o assunto.

Etapa 3: Componha o conteudo do seu conjunto de estudo

Pensa em palavras que queres ensinar aos teus alunos, se
fores professor, ou aos teus colegas, se fores estudante, e
escreve-as Nos campos apropriados. Se tiver terminado,
basta clicar em "Done" (Concluido) na parte inferior da
pagina. Sera entao movido para o seu Conjunto de Estudo
concluido.
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No nosso caso, tem o seguinte aspeto:

Basic phrases in French

‘ Flashcards C.‘ Learn 9 Test % Match

Q Getahint SooH ok

You look beautiful

> X < 35 > (N
Terms in this set (5) Original
Hello Bonjour * 4
Have a nice day Bonne journée * @O
You look beautiful Tu es belle * L D] /.
How are you? Comment ¢a va? * <) /.
Goodbye Au revair * @

Passo 4: Aprender!

Utilize os diferentes métodos de aprendizagem mencionados
anteriormente, como Flashcards, Learn, Test ou Match.

Utilize os Hashcards criados por outros utilizadores sobre
qualquer topico que |he interesse para aprender mais ou
melhorar o seu processo de aprendizagem.
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Estratégias de
diferenciagao (5 minutos)

A adaptacao do conteudo e das actividades do capitulo sobre a
aprendizagem através de multimédia para alunos com
capacidades, culturas, linguas e origens diversas € crucial para
garantir uma aprendizagem inclusiva e

ambiente de aprendizagem eficaz. Eis como pode fazer:

1. Habilidades diversas:

Deficiéncia visual: Utilizar descrigdes audio e formatos
alternativos (como braille ou leitores de ecra) para contetdos
visuais.

Deficiéncia auditiva: Fornecer transcri¢des, legendas e
ajudas visuais para videos. Utilizar elementos interactivos.

2. Diversidade cultural:

Recursos multilingues: Fornecer conteudos em varias linguas,
incluindo tradugdes de textos e instru¢des importantes.

Inclusao cultural: Incluir exemplos de diversas culturas para
aumentar a sua sensibilidade.

3. Antecedentes diversos:

Contextualizagao: Assegure-se de que o conteudo
multimédia é relacionavel com os antecedentes dos alunos.
Utilize exemplos que se relacionem com as suas experiéncias
e ambientes.

Abordagem individualizada: Adaptar as actividades para
permitir que os alunos recorram as suas experiéncias
pessoais, tornando o processo de aprendizagem mais
relevante e envolvente

Recursos e
ferramentas
recomendados (10
minutos)

Duolingo

O Duolingo é uma plataforma de aprendizagem de linguas que
utiliza técnicas de aprendizagem multimédia para ajudar os
utilizadores a aprenderem novas linguas de forma eficaz. Vamos
ver mais de perto como o Duolingo incorpora estes principios:
Audio de falantes nativos: O Duolingo integra o 4udio de
nativos a pronunciar palavras e frases, aperfeicoando as
capacidades de audicio e fala dos utilizadores para uma
pronuncia e compreensao precisas.

Vocabulario interativo: Através de exercicios interactivos, o
Duolingo

375




I APYMA
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

IKY

3

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

Tempo estimado:

liga as palavras a imagens e tradugdes, melhorando a
compreensao e a retencgao.

Gami>cagao: Ao incorporar elementos de jogo como
recompensas e pontos, o Duolingo aumenta o
envolvimento, incentivando uma aprendizagem
consistente.

Variedade de idiomas: Com inumeras linguas, o Duolingo
permite que os utilizadores explorem varias culturas.

Ao combinar audio, imagens, texto, interacao e gamificagao, o
Duolingo € um exemplo de aprendizagem multimédia, criando

uma viagem imersiva de aprendizagem de linguas que satisfaz
os diversos estilos e inclinagcdées dos aprendentes globais.

h#ps://en.duolingo.com/

Kahoot

O Kahoot, uma popular plataforma de gamificagao, enriquece
a aprendizagem multimédia através da introdugao de
elementos de jogo em conteudos educativos. Inicialmente
concebido para questionarios interactivos e debates nas salas
de aula, a adaptabilidade do Kahoot levou a sua adocéao
generalizada em diversos ambientes de aprendizagem, tanto
presenciais como em linha. Eis os principais aspectos do
papel do Kahoot na aprendizagem multimédia:

Envolvimento e Interatividade: O Kahoot transforma
materiais tradicionais em questionarios e desafios
interactivos, envolvendo os alunos num processo de
aprendizagem semelhante a um jogo que incentiva a
participacao ativa e a competicdo amigavel.

Aprendizagem colaborativa: O Kahoot apoia o em equipa e
em grupo, promovendo discussdes, debates e aprendizagem
entre pares através da tomada de decisdes partilhada.

Diversidade de estilos de aprendizagem: O Kahoot
adapta-se a varios estilos de aprendizagem, integrando
conteudos audiovisuais, perguntas interactivas e desafios
cronometrados para diferentes preferéncias.

h#ps://kahoot.com/

Cerca de 1 hora e 45 minutos
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Seccgao 3: Espagos de producgao

Imagem de frimufrims em Freepik.com
Visdo geral da secgao

Nesta seccao, vamos centrar-nos no Makerspace, explicando o que , as suas
aplicagdes gerais e como os Makerspaces podem ajudar-nos com a aprendizagem
diferenciada.

Os Makerspaces sao ambientes colaborativos e criativos onde individuos com
diversas competéncias se juntam para projetar, construir e experimentar. Estes
espacos oferecem acesso a uma vasta gama de ferramentas, equipamento e
recursos, desde impressoras 3D e eletronica a equipamento de realidade virtual e
so+ware para varios projectos. Os Makerspaces promovem a inovagao, a
aprendizagem e a interagao comunitaria, proporcionando uma plataforma para as
pessoas transformarem as suas ideias em criagdes tangiveis, partilharem
conhecimentos e explorarem novas tecnologias num ambiente inclusivo e de apoio.
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Resultados de

O aluno deve ser capaz : ter uma ideia geral do que é o

aprendizagem no QEQ | Makerspace
3ed
Conhecimento Skills Competéncias

Compreender o conceito
e 0 objetivo dos espagos
de criacao.

Colaborar eficazmente
com equipas
diversificadas em
projectos de espagos de
criacao.

Resolugao criativa de
problemas no ambito de
projectos de espagos de
criacao.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 5

O aluno deve ser capaz de:

Conhecimento

Skills

Competéncias

Compreender o conceito
€ 0 objetivo dos espacgos
de criagao.

Reconhecer as diversas
ferramentas e recursos

existentes nos espagos

de criagdo.

Compreender o
significado da
colaboracdo em
ambientes de espacos
de criagao.

Colaborar eficazmente
com equipas
diversificadas em
projectos de espacos de
criacao.

Aplicar o pensamento
criativo para gerar
solugdes inovadoras nas
actividades do espaco
maker.

Envolver-se em trabalhos
manuais e na expressao
artistica em espacos de
criagao.

Resolugao criativa de
problemas no ambito de
projectos de espacos de
criacao.

Expressar a arte através de
meios do espaco maker.

Envolvimento com a
tecnologia de realidade
virtual.

Resultados de
aprendizagem no
QEQ 6

O aluno deve ser capaz de:

Conhecimento

Skills

Competéncias
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Compreender o conceito
€ 0 objetivo dos espacos
de criagao.

Reconhecer a
diversidade

Colaborar eficazmente
com equipas
diversificadas em
projectos de espagos de
criacao.

Aplicar o pensamento
criativo a

Resolugao criativa de
problemas no ambito de
projectos de espagos de
criacao.

Expressar a arte através de

meios do espaco maker.
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ferramentas e recursos
nos espacos de criagao.

Compreender o
significado da
colaboracdo em
ambientes makerspace.

Compreender a relagao
entre tecnologia e
criatividade nos espacgos
maker.

Compreender as
vantagens educativas
da aprendizagem pratica
em espacos "maker".

Reconhecer a integragéo
do design 3D e da
realidade virtual em
espacos criativos.

gerar solugdes
inovadoras nas
actividades do espaco
maker.

Envolver-se em trabalhos
manuais e na expressao
artistica em espacos de
criagao.

Demonstrar interagao
respeitosa e consciéncia
cultural nas comunidades
de espacgos de criagao.

Integrar conhecimentos
de varias disciplinas para
projectos
interdisciplinares de
espacos de criacao.

Apresentar projectos e
ideias através de uma
comunicacgao eficaz em
espacos de criacao.

Envolvimento com a
tecnologia de realidade
virtual.

Interacdo inclusiva em
espacos de criagao
culturalmente diversificados.

Integrac&o de conhecimentos
entre disciplinas.

Comunicacéo clara das ideias|
e resultados do espaco
maker.
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Ideias-chave (10 A realidade virtual no ensino da matematica
minutos)

Um espago maker que combina a realidade virtual (RV)
com o ensino da matematica cria um ambiente de
aprendizagem estimulante onde os alunos podem
envolver-se em conceitos matematicos de forma
imersiva e interactiva. Neste ambiente, os participantes
podem conceber, desenvolver e explorar experiéncias de
RV que dao vida aos principios matematicos. Ao
visualizarem conceitos abstractos, os alunos podem
adquirir uma compreensao mais profunda da matematica
e desenvolver competéncias de resolugao de problemas.
O makerspace fornece equipamento de RV, software e
recursos matematicos para facilitar estes projectos.
Exemplos de projectos num espaco maker deste tipo

podem incluir

Geometria em 3D: Os alunos exploram formas 3D
utilizando a RV para compreender conceitos como o
volume e as relagdes espaciais.

Arte matematica: Os alunos criam arte em RV com
padrées matematicos, combinando criatividade e
exploragao matematica.

Visualizagao de graficos: A RV ajuda na visualizagéo
de graficos e equagbes complexos para uma melhor
compreensao.

Gracgas aos espagos Makers, os alunos tém a
oportunidade de participar em actividades utilizando
equipamento que, de outra forma, ndo seria possivel
devido, entre outros factores, aos custos elevados e/ou
a falta de espaco suficiente
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Concecao 3D no ensino da arte

Os espagos maker inovadores combinam o design 3D e o
ensino artistico com um enfoque na aprendizagem
diferenciada, adaptando a educagao a diversos individuos.
Este modelo inovador reconhece os diferentes estilos e
capacidades de aprendizagem. Este espaco de criagao
promove a inclusdo, rompendo com a educacéo tradicional de
tamanho unico. Através de ferramentas, técnicas e projectos
variados, permite que os alunos aprendam ao seu préprio
ritmo e aptidao. No seu interior, os alunos exploram o design
e a arte 3D através de diferentes perspectivas. Os workshops
visuais ajudam a concetualizar através de modelac&o 3D, os
alunos cinestésicos criam criagdes tangiveis, enquanto os
alunos auditivos se envolvem através de debates e narragao
de historias.

A diferenciacao nao se refere apenas aos estilos de
aprendizagem - abrange também as competéncias. Os
principiantes e os especialistas encontram desafios que se
adequam aos seus niveis, promovendo o crescimento e a
realizagao. Este espaco de criagao torna-se um dominio de
educacao personalizada. Exemplos de projectos num espago
de criagao deste tipo podem incluir:

Escultura na era digital: Os alunos podem utilizar software
de modelagado 3D para conceber esculturas complexas,
explorando novas possibilidades de forma, textura e estrutura
que podem ser dificeis de conseguir utilizando materiais
tradicionais.

Exploragao de arte multimédia: Os alunos podem escolher
entre uma variedade de meios, como a pintura tradicional, a
ilustracao digital, a escultura ou mesmo a animacgao. Isto
permite aos alunos gravitarem em direcdo ao meio artistico
que se adequa ao seu estilo e interesses.

Arte para a inclusao: Os projectos podem centrar-se na
criacdo de arte que aborde questbes sociais, promovendo a
compreensao e a empatia através da criatividade.

Aplicacdes O professor pode agora mostrar videos do YouTube
introdutérias (5 relacionados com o tema do Makerspace, por exemplo:
minutos)

"O que é um MakerSpace?" (1:02)
h$ps://www.youtube.com/watch?v=NLEJLOB6fDw
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"Um espaco de fabrico para estudantes, por estudantes”
(2:43)

h$ps://www.youtube.com/watch?v=Ec4_s24uiro

Discussdes (10 minutos)

1. Na sua opinido, como € que os espacos de
criagcado contribuem para promover a criatividade e
a inovagao na educacgéo?

2. Quais os potenciais beneficios que os espacgos
makers podem trazer para a educacao, considerando
a sua énfase na aprendizagem pratica e na
colaboracéo?

3. De que forma considera que as tecnologias
emergentes, como a RV ou o design 3D, melhoram a
experiéncia e o impacto dos espacos de criagao? Como
€ que estas tecnologias podem moldar o futuro dos
espacos criativos?

384


https://www.youtube.com/watch?v=Ec4_s24u1ro

I APYMA v
KPATIKQN
YNOTPO®IQN

Co-funded by
the European Union

IKY

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Métodos de avaliagao Questionario
(5-10 minutos) 1.0 que é um makerspace?

a)Um espaco para ler e estudar

b) Um ambiente de colaboragao para criar, inventar e aprender
¢c)Um centro de fitness para actividades fisicas

d) Um centro comercial com varias lojas

2.Qual é a carateristica comum dos espacos de criagao?

a)Uma atencao exclusiva ao trabalho individual

b) Proporcionar o acesso a uma vasta gama de ferramentas e
equipamentos

c)Uma politica rigorosa de nao partilha
d) Dar énfase aos projectos competitivos

3. O que significa "aprendizagem diferenciada”
no contexto dos espagos de criagao?

a)Concentrar-se num unico tipo de projeto para todos os
participantes

b) Adaptar as experiéncias de aprendizagem aos
diversos estilos e capacidades de aprendizagem

c) Oferta de workshops especializados apenas para alunos
avancados

d)Ignorar as preferéncias e interesses individuais
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4. Qual é um projeto potencial num espacgo de
criagdo que integre o design 3D e o ensino da arte?

a)Escrever um trabalho de investigacao sobre histéria da arte
b) Criar um jogo de realidade virtual

c)Concecao de instalagdes artisticas interactivas

d) Praticar a caligrafia tradicional

5. Qual é a principal vantagem de incorporar a
tecnologia de realidade virtual (RV) num espaco de
criagdo?

a)Incentivar o isolamento e o trabalho autonomo
b) Proporcionar acesso a filmes e entretenimento em RV
c)Melhorar as experiéncias de aprendizagem imersivas

d)Eliminacdo da necessidade de ferramentas e equipamentos
fisicos
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Estratégias de
diferenciagao (5 minutos)

Adaptar o conteudo e as actividades desta seccéo a
alunos com diferentes capacidades, culturas, linguas e
origens é crucial para criar um ambiente de

aprendizagem inclusivo e acessivel. Seguem-se algumas

estratégias e exemplos a considerar:
1. Habilidades diversas:

Auxilios visuais: Utilizar recursos visuais para
complementar o texto, ajudando os alunos visuais e os
que tém dificuldades de leitura.

Formatos alternativos: O erigir transcrigdes para
conteudos audio e assegurar a compatibilidade com
leitores de ecra.

Exemplo: Incorporar interfaces sensiveis ao toque ou
comandos de voz para alunos com controlo motor

limitado. Fornecer modelos tacteis para que os alunos
com deficiéncia visual possam explorar conceitos 3D.

2.Sensibilidade cultural:

Exemplos inclusivos: Integrar exemplos de culturas
variadas para tornar o conteudo compreensivel e
respeitoso.

Projectos culturalmente relevantes: Incentivar os
alunos a criarem projectos inspirados no seu proprio
patrimonio cultural, promovendo uma
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sentimento de pertenca.

Exemplo: Ao discutir aspectos historicos dos espacos de
criagao, partilhar histoérias de diferentes culturas, como
técnicas antigas de varias civilizagdes.
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Recursos e Tinkercad
ferramentas . . . .
O Tinkercad é uma plataforma em linha de facil
recomendados (10 e ) :
minutos) utilizagao, desenvolvida pela Autodesk, que permite aos

utilizadores criar desenhos e modelos em 3D sem
necessidade de conhecimentos prévios aprofundados
de desenho 3D ou de software CAD. E particularmente
popular em ambientes educativos devido a sua
simplicidade e acessibilidade. Eis algumas das
principais carateristicas:

Interface de facil utilizagao: A interface do Tinkercad é
facil de utilizar para principiantes, sendo ideal para os
recém-chegados, incluindo estudantes e educadores
que exploram o design 3D.

Desenho de arrastar e largar: Os utilizadores criam
facilmente desenhos 3D arrastando e largando formas,
combinando-as e redimensionando-as para formar
modelos complexos.

Componentes modulares: Tinkercad oferece uma
biblioteca de formas para combinagdes versateis, desde
formas simples a estruturas complexas.

Recursos educativos: Os tutoriais e licdes interactivos
guiam os utilizadores através de conceitos basicos de
design 3D, tornando-o numa ferramenta educativa ideal.

Integracdo de impressao 3D: O Tinkercad suporta a
exportacdo de desenhos para impressao 3D, fazendo a
ponte entre modelos virtuais e objectos tangiveis.

Colaboragao: O Tinkercad promove a colaboracao,
permitindo que varios utilizadores trabalhem em projectos
em conjunto e em tempo real.

h$ps://www.tinkercad.com/

CoSpaces Edu

O CoSpaces Edu é uma plataforma de realidade virtual
(RV) que permite aos utilizadores criar, partilhar e
experimentar espacgos 3D interactivos sem necessidade
de conhecimentos avangados de programacao. E
particularmente adequada para educadores que
pretendam incorporar a realidade virtual
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nos seus métodos de ensino. Eis um olhar mais atento
as suas carateristicas:

RV sem codificagao: O CoSpaces Edu permite aos
utilizadores criar espacos 3D interactivos sem
codificacao, tornando-o acessivel a diversos niveis de
competéncias.

Criagoes imersivas: Os utilizadores concebem
experiéncias de RV imersivas colocando objectos,
personagens e elementos interactivos nas cenas.

Foco educacional: Adaptado a educacgao, o CoSpaces
Edu facilita aulas virtuais, simulagdes e ambientes de
aprendizagem interactivos.

Versatilidade em todas as disciplinas: Aplicavel a
todas as disciplinas, desde a ciéncia, tecnologia e
engenharia as artes e matematica, promove uma
aprendizagem envolvente e multi-sensorial.

Envolvimento dos alunos: O CoSpaces Edu incentiva
a criatividade dos alunos, permitindo projectos virtuais e
experiéncias de narracao de historias.

Integracdo de RV: As experiéncias podem ser
desfrutadas com auscultadores de RV, oferecendo uma
abordagem imersiva para explorar as criagdes.

h$ps://edu.cospaces.io/

Tempo estimado:

Cerca de 1 hora
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Maodulo 7: Descobrir a utilizagdo das novas tecnologias no ensino
diferenciado

Sitios Web e ferramentas

Tinkercad - https://www.tinkercad.com/

ClassVR - https://www.classvr.com/

Google Workspace - https://workspace.google.com/

Microsoft Teams - https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/group-chat-software
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Quizlet - https://quizlet.com/

Canva - https://www.canva.com/en_gb/

Video do YouTube: Integrar a tecnologia na sala de aula -
https://www.youtube.com/watch?v=39C6BdJORVE

CoSpaces Edu - https://edu.cospaces.io/

YouTube: O que € um MakerSpace? - https://www.youtube.com/watch?v=NLEJLOB6fDw
YouTube: Um espaco de criagao para estudantes, por estudantes -
https://www.youtube.com/watch?v=Ec4 s24uiro
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