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Letonia - Riga

The number of students in extracurricular education programsin Riga (Latvia)

Data on 03.10.2023. 77721 students participatein

: schools Sportschools £
programs across various fields

In music Music aﬁ'd art
and folklore] 'ndance schools 9
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The dynamics of the number of students
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Fducacdo STE(A)M

From STEM to STEAM ?

e Inclusao das artes em
STEM

e Visao mais completa e
integrada do mundo

e O aluno esta no centro
de todo o processo
educativo

e Aprendizagem ativa e
interdisciplinar




“A" em STEAM

Inclui artes visuais, performativas,
musica, literatura e design...ou
nao!

A inclusdo do "A” pode ser feita através
de uma abordagem como o Design
Thinking!
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0 que & o Design Thinking?

abordagem que pode ser aplicada em diversos contextos para resolver
problemas complexos de maneira inovadora e eficaz

introduz criatividade e inovag¢ao no processo de aprendizagem STEM

os alunos sao incentivados a pensar fora da caixa e a explorar solu¢cdées nao
convencionais, promovendo um pensamento mais amplo e interdisciplinar

melhora o pensamento critico e a capacidade de resolucao de problemas,
essenciais em STEM

pressupOe projetos que, geralmente, envolvem trabalho em equipa, o que
melhoram as capacidades de colaborag¢ao e comunicag¢ao



0 que & o Design Thinking?

e envolve a partilha de perspetivas de diferentes areas do conhecimento,
acrescentando os processos criativos e inovadores caracteristicos das
artes e que estdo subjacentes a arte em si mesma

e permite que a aprendizagem seja relevante para o aluno e em relacao
com o seu contexto e realidade porque vai de encontro as suas
necessidades

e integra principios ecoldgicos e artisticos para criar solugoes
sustentdveis, como projetos de design urbano que combinam tecnologia
verde com estética arquitetonica....



Uma “teia de aranha” de educacao STEAM




Uma “teia de aranha” de educacao STEAM

* Ateiadearanhaéuma
solucao pratica e bela para )

um problema do mundo

real (capturar presas) I\ ‘
 aeducacao STEAM integra
diversas disciplinas para // | |
/ | \

resolver problemas
complexos de maneira
criativa e eficiente.

Modelo STEAM proposto por
Stefan Heasen e Ewin Put, 2018
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Metodologias - implementacao pratica




0 que se obtem com a metodologia STEAM

e Desenvolvimento de competéncias do Séc. XXI

e Motivacao e envolvimento dos alunos

e Integracdo e conexdo entre diferentes disciplinas e aprendizagem
contextualizada

e Preparacdo para o futuro (carreiras cientificas e facilidade de adaptacao a
mudanca)

e Melhoria da compreensado e retencao do conhecimento

e Inclusao e diversidade (quer por dificuldades de aprendizagem ou
diferencas culturais



0 “STEAM"para interpretar o STEAM

S - sinteses de disciplinas
T - tecnologia

E - extensdo

A - aplicabilidade

M - mentoria




S - sintese de disciplinas - avalia como as disciplinas sao integradas

m Nivel 1 - ferramenta de ensino - uma disciplina serve a outra, como meio de aprendizagem

mais eficaz

m Nivel 2 - conexdo de topicos - uma disciplina enriquece (apoia) a outra

m Nivel 3 - conexdo tematica - integracdao de unidades tematicas com a explora¢ao de AE de
diversas disciplinas

m Nivel 4 - conexdes de conceitos - aplicacdo de conceitos em diversas disciplinas

m Nivel 5 - conexdo de processos - foco em processos comuns a varias disciplinas, como

classificar e sequenciar



T - Tecnologia - avalia como a tecnologia é utilizada no ambiente de
aprendizagem

m Nivel 1 - substituicdo - tecnologia usada sem mudancas funcionais nas tarefas.

m Nivel 2 - aumento - tecnologia permite pequenas melhorias.

m Nivel 3 - adaptacdo - tecnologia enriquece e diversifica a aprendizagem.

m Nivel 4 - modificacdo - tecnologia permite novas abordagens do processo de aprendizagem.

m Nivel 5 - transformacdo -tecnologia possibilita aprendizagens anteriormente impossiveis.



E - extensio - avalia a frequéncia e normalidade da integracao
interdisciplinar

m nivel 1 - integracdo anual - pelo menos uma vez por ano (comemoracado do dia da Terra)

m hivel 2 - integracdo semestral/trimestral - pelo menos uma vez por semestre/trimestre
(projetos comuns no final do semestre)

m hivel 3 - integracdo bimestral - pelo menos duas vezes por semestre/trimestre (unidades
tematicas para introdu¢ao de AE em varias disciplinas)

m Nivel 4 - integracdao semanal - integracdao semanal ( aprendizagem integrada de conteddos

e linguagem (CLIL)



A - aplicabilidade - avalia a aplicacdo do conhecimento tedrico em
contextos praticos

m Nivel 1 - tarefas teoéricas

m Nivel 2 - tarefas te6ricas com exemplos praticos

m Nivel 3 - tarefas tedricas aplicadas em contextos reais

m Nivel 4 - casos praticos reais - solu¢ao de casos praticos reais

m Nivel 5 - problemas praticos que se relacionam com a experiéncia individual dos alunos



M - mentoria - avalia o nivel de autonomia dos alunos no seu processo de
aprendizagem
m Nivel 1 - demonstrac¢ao Interativa - o professor demonstra as conclusdes cientificas e coloca
guestodes
m Nivel 2 - descoberta guiada - os alunos realizam tarefas introduzidas pelo professor
m Nivel 3 - investigacao guiada - os alunos trabalham em tarefas identificadas pelo professor, sem
respostas predefinidas
m Nivel 4 - investigacao limitada - os alunos planeiam e desenvolvem tarefas com pouca orientacao
m Nivel 5 - investigacdo aberta - os alunos indicam as suas proprias perguntas de pesquisa e

organizam a investigagao.



SERVICE LEARNING

"Service-learning is a form of experiential education where learning occurs through
a cycle of action and reflection as students work with others through a process of

applying what they are learning to community problems, and at the same time,
reflecting upon their experience as they seek to achieve real objectives for the
community and deeper understanding for themselves" Eyler and Giles, (1999).

https://serc.carleton.edu/sp/library/service/what.html


https://serc.carleton.edu/sp/library/service/experiential.html

SERVICE LEARNING

Valoriza a experiéncia como
condicdo para a
aprendizagem, o que tende a
contribuir para o
desenvolvimento individual e
social do individuo, a medida
que este se torna capaz de
refletir sobre o mundo e
sobre si mesmo

Key Components of Service-
Learning

Service-
Le‘amin_g

T —
Meaningful | J : " Community
Service Partner



Integracao da A em STEM

No STEAM os alunos

Interagem, participam e desenvolvem a pensamento critico

Desenvolvem a capacidade de lidar com incertezas

Ficam mais atentos aos processos de descoberta

Melhoram ao nivel da colaboracao e da criatividade

Adquirem novos conhecimentos e capacidades, mas também transformam a
sua identidade e a sua posicdo social dentro de uma comunidade de pratica
e Ficam com uma percecao diferente de si proprios

A avaliacao da aprendizagem STEAM deve considerar para além da aquisicao de
conhecimentos e capacidades/competéncias, mas também as transformacdes pessoais e
relacionais que ocorrem.




What do | plan to do back in my classroom/School/Community?

(write a brief sentences in the form of a GOAL). Here are some examples:

1. | would like to incorporate experts on our school STEAM
projectsin a way that students can interact with these adults.

2. I would like to re-structure our classrooms (space, time,
resources) to support STEM/STEAM initiatives.

3. | would like develop a STEAM working group in our school to
develop projects.

4, I would like to incorporate a Service Learning component to our

STEM/STEAM projects.

How do | propose to implement these changes?
(write a set of statements in the form of a OBJETIVES for ONE of the goals
from the previous slide). Here are some examples:

4. | would like to incorporate a Service Learning component to our STEM/STEAM projects.
Obj. 4.1. Within the next 3 months, | will read 3 articles on service learning &
STEM and draft a one page description of whta the literature highlights.
Obj. 4.2. Within the next 6 months, | will contact LOCAL government and non-
government agencies to inquire about the areas of needs at the community level .
(including our own school).
Obj. 4.3. Within the first month of instruction of 2024-25, | will produce and
present to our students a list of needs (that can be transformed into projects for
students). Students will select at least 3 needs.




Quais as novas ideias? Que mudancas?

e Framework - teia de aranha para
STEAM

e Service learning - atividades ao
servico da comunidade

e A Arte importa, mas o que se
ressalva € que o aluno desenvolva
as capacidades associadas ao
Design Thinking

e Atecnologia ndo é imperativa em

todas as atividades
o ..
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O que temos:

Um vasto caminho percorrido na educacao STEM;
Vs e Com frequéncia, ja trabalhamos em STE(A)M
Sl ntes e e Peritos que criticam e outros que apoiam o desenvolvimento das
atividades
Trabalhamos com a comunidade
Temos grupos de trabalho em STEM ou STE(A)M na nossa escola
e temos espaco e equipamento adequados para as atividades
STE(AM

O que podemos fazer

- Trabalhar mais para a comunidade (projetos)

- Procurar envolver mais outras disciplinas

- Continuar a evoluir e melhorar a organizacdo do nosso
trabalho e o envolvimento de todos os intervenientes

- Os alunos podem desempenhar um papel na selecao de
ideias ao servico da comunidade - lista de necessidades
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