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Descricao do Projeto

O projeto STEMSIL contribui para a inclusdo da educagao STEM, com o objetivo de apoiar
professores, estudantes surdos e intérpretes de Lingua Gestual (SL) do ensino primario e
secunddrio a melhorar os seus conhecimentos nos dominios STEM utilizando a Lingua Gestual.
O STEMSiL desenvolverd uma nova abordagem ao ensino de STEM no ensino de surdos através
de uma metodologia personalizada, um |éxico visual de STEM em Lingua Gestual, ao mesmo
tempo que orienta alunos, professores e intérpretes de SL para co-criarem projectos STEM da
vida real.

As atividades do projeto consistirdo na concecdo de atividades de investigacao, incluindo um
estudo sobre as STEM no ensino de surdos, formacdo de professores e intérpretes de lingua
gestual sobre uma metodologia adaptada, métodos e ferramentas de ensino,
desenvolvimento de uma plataforma em linha e de um |éxico visual STEM, laboratdrios de co-
criacdo e de projetos STEM da vida real realizados por estudantes surdos, professores e
intérpretes de lingua gestual, videos de campanha desenvolvidos por estudantes, a realizagao
de eventos multiplicadores e uma conferéncia final.

O STEMSIL contribui para a inclusdo do ensino das STEM porque procura criar um ambiente
inclusivo para os alunos surdos, fornecendo a comunidade escolar um estudo sobre as STEM
no ensino dos surdos e uma metodologia adaptada para o ensino das STEM aos alunos surdos.
Serd também desenvolvida uma plataforma em linha com um Iéxico visual STEM em seis linguas
gestuais da UE (DE, GR, ES, PT, FR, IT), juntamente com um projeto STEM. O projeto visa atingir
os seguintes objetivos:

v Analisar a situac3o atual da educacdo STEM no dmbito da educac¢do de surdos, as
carateristicas da educacdo de surdos e identificar questdes pertinentes

v Desenvolver novos métodos e ferramentas para professores e intérpretes de lingua
gestual para transmitir os principais conceitos STEM a educac¢do de surdos

v" Aumentar a sensibilizacdo para as linguas gestuais europeias e para as comunidades
surdas no contexto da educag¢do STEM para criangas surdas, tanto a nivel do ensino
basico como do ensino secundario

v' Promover o envolvimento de professores, intérpretes de lingua gestual e estudantes
surdos em projetos STEM reais.



-
me

Co-funded by s
the European Union

Introducao

O ensino STEM - que engloba a ciéncia, a tecnologia, a engenharia e a matematica - é vital
para promover a inovac¢do, o pensamento critico e a capacidade de resolugdo de problemas
nos alunos. Prepara-os para um futuro onde estas competéncias sao cada vez mais
procuradas. De acordo com o Departamento de Educac¢do dos EUA, os alunos que se envolvem
na aprendizagem STEM estdao mais bem equipados para ter sucesso num mundo que se estd
a tornar mais avancado tecnologicamente e orientado para os dados.

A investigacdo mostra que a exposi¢do precoce as STEM pode despertar um interesse e uma
proficiéncia duradouros nestes dominios. Por exemplo, um estudo realizado por Tai et al.
(2006) concluiu que as criangas que manifestaram interesse pelas carreiras STEM até ao oitavo
ano de escolaridade tinham uma probabilidade significativamente maior de obter diplomas
nestas areas. Além disso, a integracdo do ensino STEM com a aprendizagem pratica e baseada
em projetos demonstrou aumentar o envolvimento dos alunos e a compreensao de conceitos
complexos (Beers, 2011).

No entanto, para os estudantes surdos, o acesso a um ensino STEM de qualidade apresenta
desafios Unicos. Os métodos de ensino tradicionais baseiam-se frequentemente em
informacBes auditivas, o que pode criar barreiras para os alunos surdos. A adaptagdo do
ensino STEM para ser mais inclusivo envolve, ndo sé a traducdo de materiais para a lingua
gestual, mas também a consideracdo das nuances culturais e linguisticas das comunidades
surdas. Isto garante que os alunos surdos recebem a mesma qualidade de educacdo e
oportunidades que os seus colegas ouvintes.

A educagdo dos surdos deve ser adaptada para responder a necessidades especificas, tais
como assegurar uma comunicagdo e compreensdo claras através da Lingua Gestual. A
investigacdo de Marschark e Hauser (2012) salienta que os alunos surdos enfrentam
frequentemente obstdculos adicionais nas disciplinas STEM devido a falta de recursos e de
professores com formacgdo adequada. A incorporacdo da lingua gestual no ensino das STEM
pode ajudar a colmatar esta lacuna, tornando os dominios STEM mais acessiveis e cativantes
para os alunos surdos.

Além disso, a promog¢do das STEM no ensino dos surdos ndo s6 aumenta as oportunidades
académicas e de carreira, como também capacita os alunos surdos, fornecendo-lhes as
ferramentas para inovar e contribuir significativamente para a sociedade. Projetos como o
STEMSIL visam apoiar professores e intérpretes no desenvolvimento de competéncias para
transmitir eficazmente conceitos STEM, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo
onde os alunos surdos podem prosperar.

O objetivo deste guia é fornecer aos educadores, aos intérpretes de lingua gestual e as partes
interessadas da comunidade um quadro abrangente para a organizacao e implementacao de
laboratérios de co-criagdo STEM adaptados aos alunos surdos, promovendo uma educagao
STEM inclusiva e eficaz através de métodos inovadores, atividades de colaboragdo e
ferramentas praticas, melhorando assim as oportunidades de aprendizagem e as perspetivas
de carreira dos alunos surdos na Europa.
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Dez métodos de ensino inovadores para as STEM em linguas
gestuais - Uma visao geral do STEMSiL Handbook

O ensino eficaz de alunos surdos em STEM requer métodos inovadores que utilizem melhor o
tempo de ensino através da integracao direcionada das linguas gestuais. Aqui estdo dez desses
métodos, concebidos para obter melhores resultados académicos em comparagdo com as
abordagens tradicionais com utilizagado limitada da lingua gestual nas salas de aula STEM. Esta
colecdo nao é exaustiva, mas serve como um ponto de partida util para os educadores STEM
explorarem o potencial da incorporacao das Linguas Gestuais no seu ensino. Estes métodos
oferecem passos iniciais e ideias para um ensino mais avancado das linguas gestuais. Ao
experimentarem estas técnicas, os professores podem adapta-las as necessidades dos seus
alunos, melhorar as suas préprias competéncias linguisticas e reforcar os seus conhecimentos
STEM. Vamos explorar estes dez métodos, que tém o potencial de transformar o ensino STEM
para os alunos surdos e reforcar as ligacdes entre a pratica na sala de aula e a investigacao.

1) Desenvolvimento e uso de um
programa STEM em linguas gestuais

O curriculo STEM no SL é necessdrio para considerar.

= -t
- ganho pﬁ;als rd Ng-;gltl_kra surda nas
STEM =

- assimetrias iva

- variedad os linguisticos de alunos
surdos

2) Utilizagdo de videos que apresentam
especialistas STEM em linguas gestuais

CR: STEM Methodologies in Sign Languages, STEMSiL
Videos protagonizados por especialistas em STEM
fornecer modelos surdos aos alunos;

proporcionar aos alunos uma melhor
compreensdo dos beneficios e requisitos do
ensino STEM e das carreiras STEM;

oferece amostras de gestos de elevada

qualidade linguistica que podem ser utilizadas
para aprender a linguagem gestual na sala de
aula STEM.

3) Cartdes de conceitos STEM
As cartas de conceitos STEM podem ser utilizadas
para explicar conceitos STEM selecionados.
Os objetivos sao:
- introduzir a visdo dos alunos aos diversos
conceitos STEM,
- ajudar os professores, intérpretes e
investigadores a desenvolver materiais didaticos
que utilizem gestos STEM derivados dos gestos
dos alunos,
- ajudar os professores, intérpretes e
investigadores a compreender como pensam os
alunos surdos e a encontrar formas de comunicar
melhor os conhecimentos.

4) Adapting of STEM glossaries established by

Deaf experts
Elektrodynamik

FACHGEBIET URSPRUNG VERWENDUNGSKONTEXT

B Physik Bestand Schuiischer Bereich

CR: Max-Planck-Gesellschaft zur Férderung der Wissenschaften e.V.
- explicagao de conceitos em LG
- adaptacdo a idade, ao contexto cultural e
linguistico dos alunos;

4
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- uso de exemplos, ilustra¢des, animacao dinamica,
modelos 3D e movimentos.

5) Estratégias linguisticas e icénicas na
expressao de conceitos STEM

Deafdidactic
principle

G 4

|_| = Chairs (objects)

CR: Competence Center for Sign Language and Gesture SignGes

Inspirados na investigacao linguistica, na didatica
especial das disciplinas STEM e na didatica surda,
sugerimos a utilizacdo de estratégias linguisticas e
icénicas para descrever, explicar e discutir
conceitos STEM e dar exemplos concretos.

6) Visualiza¢ao dos materiais utilizados na
sala de aula - Utilizagao de pistas visuais

CR: STEM Methodologies in Sign Languages, STEMSiL

Os alunos surdos sdo frequentemente
considerados como aprendentes visuais e a
utilizacdo de ferramentas visuais é recomendada
para a sala de aula dos surdos. No entanto, a
utilizacdo significativa de visualizagdes no ensino
das STEM requer a incorporacdao de explicacdes
(textos, videos) escritas, faladas ou sinalizadas,
ajustadas as situacdes percetivas individuais e aos
repertdrios linguisticos dos alunos surdos.

7) Criacao de videos em lingua gestual
que explicam conceitos STEM
selecionados - Apresentagao Online

Para desenvolver as competéncias linguisticas e
alargar os conhecimentos e as competéncias STEM,
os alunos podem ser convidados a criar os seus
proprios videos em LG, onde documentam as suas
proprias experiéncias cientificas, pesquisas na
Internet ou na literatura, reflexdes, discussdo dos
resultados, cooperagdo com os seus colegas de
escola e, se possivel, com peritos STEM fora da
escola.

8) Dialogo STEM dentro e fora da sala de
aula: Breve apresentagao e debate

Para apoiar o didlogo e a cooperacdo entre
diferentes escolas e outras organizacGes educativas
e de investigacdo, sugerimos a realizagdo de

- Competicdes STEM,

- STEM-slams,

- campos de férias STEM

9) Utilizagdo de um conjunto de ferramentas
de co-criagao - com ferramentas
tecnoldgicas

A utilizacao da tecnologia pode ajudar a ligar o
ensino de diferentes disciplinas STEM no SL através
da utilizacao de
- criagdes em lego,
- robdtica,
- utilizacao da tecnologia para trabalhar com
materiais como madeira, metais, etc.

10) Utilizagdo do conjunto de ferramentas de
co-criagao - sem ferramentas tecnoldgicas

Como alternativa as experiéncias com recurso a
tecnologia, recomendamos a realizacdo de
experiéncias que sdo utilizadas em trabalhos
manuais e que requerem um contacto direto com a
natureza, com materiais ou entre si.

Isto dard aos alunos a possibilidade de deduzir
vocabulario, explicacdes e superestruturas iconicas
para descrever as experiéncias diretamente das
acbes dos alunos, das propriedades visiveis e
tangiveis dos objetos e dos principais fendmenos
estudados pelas experiéncias.
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Os métodos de ensino apresentados baseiam-se em conceitos tedricos, na experiéncia de
professores surdos e de professores de lingua gestual e nos contributos de especialistas e
investigadores surdos em STEM. Para fundamentos tedricos e empiricos mais detalhados,
recomendamos a consulta dos manuais dos projetos.

Depois de experimentarem estes métodos, os professores sdao encorajados a dar feedback
construtivo e sugestdes de melhoria.

Competéncias transversais a desenvolver

No contexto do projeto STEMSIL, podem ser ensinadas e avaliadas varias competéncias
transversais, tanto no ambito do conceito STEM como fora dele. Estas competéncias sao
cruciais para fomentar uma experiéncia de aprendizagem completa que melhora o
pensamento critico, a colaboracdo e a capacidade de resolugdo de problemas. Eis as principais
competéncias transversais a serem desenvolvidas pelos alunos:

1. Pensamento critico e resolugdo de problemas

e Descrigdo: A capacidade de analisar problemas complexos, pensar logicamente e
desenvolver solucGes inovadoras.

e Contexto STEM: O pensamento critico é essencial para interpretar dados
cientificos, resolver problemas matematicos ou compreender desafios de
engenharia. Os alunos terdo de avaliar a informacdo, identificar padrdes e aplicar
conhecimentos tedricos a situagcdes do mundo real.

e Avaliagao: Proporcionar aos alunos desafios relacionados com as STEM e avaliar a
forma como abordam, analisam e resolvem os problemas, garantindo que
justificam o seu raciocinio.

2. Colaboragao e Trabalho de Equipa

e Descricdao: A capacidade de trabalhar eficazmente com outros para um objetivo
comum, apreciando perspetivas e contribuicdes diversas.

e Contexto STEM: Muitos projetos STEM envolvem trabalho de grupo, exigindo a
colaboragao dos alunos, especialmente em laboratérios de co-criagdo onde alunos
surdos, professores e intérpretes trabalham em conjunto em projetos.

e Avaliagdo: Observar a dinamica do grupo, a eficacia da comunicagdo (incluindo o uso
da Lingua Gestual) e a capacidade de trabalhar em conjunto para completar tarefas
STEM.

. _on

3. Competéncias de comunicagao (incluindo proficiéncia em lingua gestual)

e Descricao: A capacidade de transmitir ideias de forma clara e eficaz, tanto
verbalmente como n3do verbalmente, utilizando modos de comunica¢do adequados.

e Contexto STEM: A comunicacdo eficaz é essencial para explicar os conceitos STEM e
colaborar com os outros. Para os alunos surdos, é crucial dominar a comunica¢do
escrita e sinalizada em contextos STEM.
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e Avaliagao: Avaliar apresentagdes, relatérios e a utilizagdo da lingua gestual durante
projetos de colaboracgdo ou tarefas individuais.

4. Literacia Digital

o Descricao: A capacidade de utilizar ferramentas digitais e tecnologia de forma
eficiente para resolver problemas, recolher informacg&es e comunicar.

e Contexto STEM: A literacia digital é fundamental quando se utiliza software
educativo, simulacdes e ferramentas para analise de dados em STEM. Os alunos
surdos também podem utilizar ferramentas digitais para melhorar a aprendizagem
através de recursos visuais e aplicagdes.

e Avaliagdo: Avaliar a proficiéncia na utilizacdo de plataformas digitais para
investigacdo, comunicacdo e desenvolvimento de projetos (por exemplo, criar
timelapses digitais, utilizar simulacGes para experiéncias).

5. Criatividade e Inovagao

e Descrigdo: A capacidade de pensar “fora da caixa”, gerar novas ideias e aplica-las para
resolver problemas de forma criativa.

e Contexto STEM: A inovacdo esta no cerne das STEM. Os alunos sdo incentivados a
encontrar solugdes Unicas para problemas cientificos ou a conceber protétipos de
engenharia.

e Avaliagdo: Avaliar a originalidade dos alunos na concecdo de solucdes STEM ou a sua
capacidade de modificar ferramentas/ideias existentes para satisfazer as
necessidades do projeto.

6. Adaptabilidade e Resiliéncia

e Descricao: A capacidade de se adaptar a novos desafios e de ser perseverante
perante as dificuldades.

e Contexto STEM: Os projetos STEM envolvem frequentemente tentativas e erros. Ser
adaptavel face a varidveis ou a experiéncias falhadas é uma competéncia importante.

e Avaliagao: Monitorize a forma como os alunos respondem aos desafios dos seus
projetos, a sua flexibilidade na modificagao das suas abordagens e a sua perseveranga
para alcangar os resultados desejados.

7. Lideranga e iniciativa

e Descrigao: A capacidade de assumir a lideranca de um grupo, motivar os colegas e
tomar medidas proactivas para concluir tarefas.

e Contexto STEM: A lideranca é crucial nos laboratérios de co-criagcdo, onde os alunos
se apropriam dos projetos e orientam os seus pares. Os alunos surdos podem ser
capacitados para liderar debates, organizar equipas e tomar decisdes importantes.

e Avaliagao: Avaliar a forma como os alunos tomam iniciativa na gestdo dos seus
projetos STEM, lideram debates e delegam responsabilidades entre pares.
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8. Autorregula¢ao e Autonomia

e Descrigao: A capacidade de gerir o seu préprio processo de aprendizagem, incluindo
a definicao de objetivos, o planeamento e a avaliacdo do progresso.

e Contexto STEM: A autorregulacdo é essencial na investigacdo e na aprendizagem
baseada em projetos. Os alunos devem ser capazes de gerir de forma independente
0s prazos, acompanhar o progresso e ajustar os métodos para atingir os objetivos
STEM.

e Avaliagao: Avaliar a forma como os alunos organizam os seus projetos, mantém a
concentracdo, cumprem os prazos e refletem sobre o seu percurso de aprendizagem.

9. Empatia e consciéncia social

e Descricdo: A capacidade de compreender os sentimentos, as perspetivas e as
necessidades dos outros, bem como de responder com cuidado.

e Contexto STEM: A empatia é particularmente importante na educagdo de surdos,
onde os alunos tém de enfrentar os desafios da inclusdo. Em STEM, a empatia pode
impulsionar solu¢des que abordam problemas do mundo real com uma abordagem
centrada no ser humano.

e Avaliagao: Avaliar as interagGes dos alunos com os colegas, a sua considera¢do das
necessidades da comunidade em projetos STEM e a sua colaboracdo com grupos
diversos.

10. Competéncias de organiza¢ao e planeamento

e Descrigao: A capacidade de gerir eficazmente o tempo, os recursos e as tarefas para
atingir objetivos.

e Contexto STEM: A gestao de um projeto STEM envolve um planeamento minucioso,
desde a realizagdo de experiéncias até a conclusdo das apresentac¢des finais.

e Avaliagao: Avalie a capacidade dos alunos de criar e seguir cronogramas detalhados
do projeto, a utilizacdo de recursos e a eficiéncia no cumprimento das etapas do
projeto.

11. Pensamento reflexivo

o Descricao: A capacidade de refletir sobre as suas a¢des e a sua aprendizagem,
analisando os sucessos e os fracassos para uma melhoria continua.

e Contexto STEM: O pensamento reflexivo permite aos alunos avaliar as suas
abordagens, aprender com os erros e melhorar em tarefas ou projetos futuros.

e Avaliagao: Utilize atividades de reflexdo, como a escrita de diarios ou discussGes em
grupo, para avaliar a forma como os alunos analisam o seu desempenho e
crescimento ao longo do projeto STEM.

Estas competéncias transversais ndo sé reforcam as capacidades dos alunos nos dominios
STEM, como também os dotam de competéncias essenciais para a vida, promovendo o seu

crescimento como pensadores confiantes, colaborativos e criticos.
8
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Base Tedrica da Co-Criacdo no STEMSIL

O conceito de co-criacdo no projeto STEMSIL baseia-se em varias pedagogias e métodos
educativos que, coletivamente, constituem a base tedrica desta abordagem. Especificamente,
a metodologia de co-criagdo integra a Aprendizagem Colaborativa, a Aprendizagem Baseada
em Projetos e o Design Thinking. Estes métodos apoiam o desenvolvimento de novas
estratégias de ensino e de interpretacdo no ambito da educacdo de surdos, assegurando um
ambiente de aprendizagem inclusivo e eficaz para os alunos surdos em STEM.

Aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa envolve a criagdo de conhecimento através da interagdo entre
os aprendentes, onde estes partilham experiéncias e ideias. Num ambiente de aprendizagem
colaborativa, os participantes envolvem-se em tarefas comuns e dependem uns dos outros,
promovendo um sentido de trabalho de equipa e de responsabilidade. As atividades de
aprendizagem colaborativa incluem projetos de grupo, equipas de estudo e resolucdo
conjunta de problemas.

No contexto do STEMSIL, a aprendizagem colaborativa terd lugar em laboratérios de co-
criagdo onde trabalham em conjunto alunos surdos, professores e intérpretes de lingua
gestual. Estes laboratérios facilitardo a co-concecdo e a coproducdo de projetos STEM,
permitindo aos participantes partilhar as suas perspetivas e competéncias Unicas. Este esfor¢o
de colaboracdo tem como objetivo melhorar a compreensao e a aplicacdo dos conceitos STEM
de uma forma acessivel e cativante para os alunos surdos.

Aprendizagem colaborativa

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) orienta os alunos para a aquisicdo de aptiddes e
competéncias através do envolvimento ativo em projetos desafiantes da vida real. Esta
abordagem promove uma aprendizagem auténtica através da investigacao, andlise e
colaboragao, conduzindo ao desenvolvimento de projetos significativos. A ABP é centrada no
aluno e impulsionada pela motivacdo intrinseca, sendo a colaboracdo e a reflexdo
componentes fundamentais.

Nos laboratdrios de co-criagao STEMSIL, os alunos surdos identificam e lideram projetos
STEM, trabalhando em conjunto com professores, intérpretes de lingua gestual e partes
interessadas da comunidade. Ao enfrentar desafios STEM do mundo real, os participantes
desenvolverdo solugBes praticas e ganhardo experiéncia pratica. Esta abordagem ndo so
melhora os conhecimentos STEM, como também desenvolve o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e as competéncias de trabalho em equipa.

Design Thinking

O Design Thinking € uma metodologia de resolugdo de problemas que teve origem no sector
empresarial e foi adaptada para fins educativos. Combina uma perspetiva centrada no ser
humano com investigacdo légica e analitica para criar solugdes inovadoras. O processo é
colaborativo e envolve procedimentos cognitivos, estratégicos e praticos para conceber e
desenvolver projetos.
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Nos laboratérios de co-criagdo STEMSIL, um processo indicativo de Design Thinking inclui as
seguintes fases:

— Empatia: Compreender as necessidades e experiéncias dos alunos surdos no ensino
STEM.

— Definir: Articular claramente os desafios e as oportunidades no ensino dos STEM a
alunos surdos.

— ldeagdo: Gerar ideias criativas e potenciais solu¢bes para enfrentar os desafios
definidos.

— Protétipo: Desenvolver modelos ou estratégias tangiveis para o ensino de conceitos
STEM de uma forma inclusiva.

— Testar: implementar e avaliar os protdtipos, aperfeicoando-os com base no feedback
e nos resultados.

Este processo iterativo garante que as solugdes sdo adaptadas as necessidades especificas dos
alunos surdos e sao eficazes para melhorar a sua experiéncia de aprendizagem STEM.

Os laboratérios de co-criacao

Um laboratério de co-criacdo é um ambiente de aprendizagem dindmico e colaborativo onde
varios intervenientes - incluindo professores, alunos, pais, intérpretes de Lingua Gestual,
profissionais STEM e membros da comunidade - trabalham em conjunto para um objetivo
comum. No contexto do STEMSiL, o laboratério de co-criacdo é fundamental para a integracao
do ensino STEM no ensino dos surdos. Foi concebido para promover a colaboracdo e a
inovagdo, permitindo aos participantes co-criar conhecimentos, desenvolver competéncias
STEM e melhorar a compreensdo através de projetos praticos.

Nos laboratérios de co-criagdo STEMSIL, os participantes irdo

v Co-criar projetos STEM através da resolucdo coletiva de problemas.

v' Conceber e implementar projectos STEM que oferecam solu¢des préticas e
inovadoras para desafios educativos.

v Analisar as causas profundas dos obstaculos no ensino das STEM para os estudantes
surdos, adotando uma perspetiva multi-interveniente.

v’ Participar em atividades de co-criacdo através da colaboracdo entre geracdes.

Utilizar o processo de Design Thinking para gerar solug¢des criativas e eficazes.

v’ Partilhar conhecimentos e experiéncias através de comunidades de colaboracdo de
pares em linha e fora de linha.

<

Resultados esperados para os alunos que participam nos laboratdrios de co-criacdo
Para os alunos surdos que participam nos laboratdrios de co-criacdo, os resultados esperados incluem

v Desenvolver uma compreens3o clara dos conceitos STEM: Através de atividades de
colaboragao e praticas, os alunos adquirem uma compreensao mais profunda das
matérias STEM.
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STEM methodologies in Sign Languages

v" Maior sensibilizacdo para a importancia das STEM: Compreender a relevancia e o
impacto dos dominios STEM na sociedade e nas futuras oportunidades de carreira.

v Sentir-se valorizado e ouvido: Criar um ambiente inclusivo onde as contribuicdes dos
alunos surdos sejam reconhecidas e apreciadas.

v' Motivacdo para participar em atividades STEM: Incentivar a participacdo ativa e o
interesse sustentado nas STEM através de projetos interessantes e relevantes.

v" Aumento do sentido de autonomia, confianca e capacitacdo: Capacitar os alunos,
envolvendo-os nos processos de tomada de decisdo e nas fungdes de lideranca do
projeto.

v' Desenvolvimento de competéncias-chave: Desenvolver competéncias como a
criatividade, a resolugdo de problemas, a empatia e a inovagao através de interagbes
com colegas e adultos.

v" Reforc¢o do sentimento de pertenca, de propriedade e de a¢do: Promover uma forte
ligagdo a comunidade e um sentido de responsabilidade em relagdo ao seu percurso
e resultados educativos.

Os principais atores dos laboratoérios de co-criacao

Os laboratoérios de co-criagdo no ambito do projeto STEMSIL rednem um grupo diversificado
de partes interessadas, incluindo professores, alunos surdos, pais, intérpretes de lingua
gestual, profissionais STEM e membros da comunidade local. Este ambiente inclusivo encoraja
uma perspetiva multi-ator, em que cada participante contribui igualmente para as atividades
de co-criacdo. O papel do professor como facilitador é crucial, orientando o processo e
assegurando que todas as vozes sdo ouvidas, enquanto as partes interessadas externas, como
os profissionais STEM, podem atuar como mentores e catalisadores da inovacao.

FACILITATOR

SLINTERPRETERS

PARENTS LOCAL
COMMUNITY
STAKEHOLDERS

11
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O Facilitador do Laboratério de Co-Criagao

O facilitador organiza, coordena e realiza o laboratério de co-criacdo, desempenhando um
papel vital no seu sucesso. Em vez de liderar ou controlar, a principal responsabilidade do
facilitador é fomentar as interacdes e o didlogo entre os participantes, ajudando-os a atingir
os objetivos do laboratério. Isto implica promover dindmicas de grupo, encorajar a reflexao
critica e manter uma abordagem equilibrada e ndo tendenciosa durante os debates.

No contexto do STEMSiIL, o facilitador ira
v' Orientar as discussdes e atividades sem as dominar.
v' Assegurar que todos os participantes, incluindo os alunos surdos, se sintam valorizados e ouvidos.
v" Ajudar a manter o foco na consecucdo dos objetivos de aprendizagem do laboratério de co-criagdo.

v" Promover um ambiente inclusivo que respeite a diversidade de opiniGes e contributos.

Estudantes

Os alunos sdo o foco central do laboratdrio de co-criagdo, uma vez que o objetivo principal é
ajuda-los a desenvolver competéncias em STEM e promover um sentido de inovacdo e
agéncia. O numero de alunos em cada laboratdrio pode variar, mas recomenda-se geralmente
gue o numero total de participantes ndo exceda 10, incluindo os alunos, para garantir uma
colaboracdo efetiva. Para grupos maiores, podem ser necessarios facilitadores adicionais. O
envolvimento de alunos de diferentes faixas etarias também pode melhorar a colaboragao e
os resultados da aprendizagem.

Nos laboratérios de co-criagdo STEMSIL, os alunos irdo
v Participar ativamente na co-concecdo e coproducdo de projetos STEM.
v' Trabalhar em pequenos grupos de 2-3 pessoas para aumentar a colaboragdo e a eficiéncia.
v Colaborar com adultos (professores, pais, partes interessadas) para orientagdo e tutoria.

v" Colaborar com agentes da comunidade local ou profissionais STEM para obter
conhecimentos praticos e empatia em relagdo aos desafios que estdo a enfrentar.

v' Desenvolver um sentido de autonomia, confianca e capacitacdo através do
envolvimento ativo no processo de aprendizagem.

A principal filosofia do laboratério de co-criacdo consiste em alterar a hierarquia tradicional
entre professor e aluno, permitindo que os alunos assumam um papel ativo no seu percurso
de aprendizagem. Esta abordagem permite que os alunos liderem projetos, se envolvam
profundamente em tépicos STEM e desenvolvam solugdes praticas para desafios do mundo
real.

12
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Partes interessadas externas

As partes interessadas externas incluem individuos ou institui¢des ativamente envolvidas na
sociedade e na comunidade local, tais como inovadores sociais, empresarios, autoridades
publicas, ONG, voluntarios e universidades. Estas partes interessadas desempenham um papel
crucial nos laboratérios de co-criacdo, fornecendo conhecimentos especializados, orienta¢do
e perspetivas do mundo real.

Nos laboratérios de co-criagdo STEMSIL, as partes interessadas externas irdo
v' Atuar como "acendalhas" para despertar o interesse dos alunos por temas STEM.
v" Servir de modelo, partilhando os seus conhecimentos e experiéncias nos dominios STEM.

v" Ajude os alunos a compreender as necessidades e carateristicas da comunidade e a
debater possiveis solugdes.

v" Apoiar os alunos na concecdo dos seus projetos STEM e na elaboracdo de planos de
trabalho ou apresentagoes.

O envolvimento de partes interessadas externas enriquece o processo de co-criagdo,
oferecendo aos estudantes conhecimentos valiosos e orientacdes praticas que melhoram a
sua experiéncia de aprendizagem e os resultados do projeto.

Pais/Familias

Os pais sdo atores-chave no laboratério de co-criagdo e a sua participacdo é altamente
recomendada. O seu envolvimento ndo sé apoia os alunos, como também reforca a ligacdo
entre a escola e o ambiente doméstico.

Nos laboratérios de co-criagdo STEMSIL, os pais irdo:
v Participar como parceiros iguais na conceg¢do e execucao de projetos STEM.
v' Apoiar ativamente o desenvolvimento educativo dos seus filhos.

v"Ajudar a aumentar o desempenho dos alunos e as atitudes positivas em rela¢do ao
ensino STEM através do seu envolvimento.

A colaboracdo entre pais e alunos promove um ambiente de aprendizagem favordvel e
aumenta o empenho e o sucesso dos alunos nas atividades STEM.

Professores

Embora o facilitador do laboratdério de co-criagdo seja normalmente um professor, a
participacdo de outros professores de varias disciplinas é benéfica. Estes professores podem
fornecer perspetivas mais alargadas e contribuir para o processo de co-criacdo, enriquecendo
a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

Nos laboratérios de co-criagdo STEMSIL, os professores irdo:

13
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v" Colaborar com o facilitador para orientar e apoiar os alunos.

v" Trazer os seus conhecimentos especializados de diferentes areas tematicas para melhorar os
projetos STEM.

v" Ajudar a manter um ambiente inclusivo e envolvente para todos os participantes.

As fases e as etapas dos laboratorios de co-criagcao

Depois de delinear os objetivos, a filosofia e os participantes do laboratério de co-criagao,
passamos agora ao processo de implementacdo pormenorizado. Este processo divide-se em
duas fases principais: Preparagao e Implementacao.

Implementation phase

1. Understand the STEMSIL project and Stage 1: Get to know each other and give
the co-creation lab process a basic intro of STEMSIL
D 2. Choose the students to be involved Stage 2: The importance of STEM

Stage 3: Getting familiar with the main STEM

; 3. Engage stakeholders as participants conbepts] tasms

“: g‘ 4. Arrange the logistics Stage 4: Co-creation of a STEM project

A\ Stage 5: Reflection and Evaluation

Fase de preparacao

Na fase de preparagao, o facilitador trabalha de forma independente para compreender o
ambito do projeto STEMSIL, o que implica um laboratério de co-criacdo, e prepara-se para a
fase de implementacdo, em que a co-criagcdo propriamente dita tera lugar. Esta fase envolve a
concegao e o desenvolvimento dos projectos STEM e a garantia de que todos os preparativos
necessdrios estdo em vigor. A fase de preparacdo inclui os seguintes passos:

Passo 1: Compreender a educa¢ao STEM, a educac¢ao de surdos e o processo do Laboratdrio
de Co-Criagao

e Ler material relevante: Familiarize-se com os fundamentos tedricos e as diretrizes
praticas do projeto STEMSIL. Isto inclui a compreensao da educa¢ao STEM no contexto
dos alunos surdos, os 10 métodos de ensino inovadores para STEM em Linguas
Gestuais (Manual) e os objectivos especificos do projeto.

e Recursos: Reveja o Manual STEMSIL e quaisquer atividades ou orientagGes
disponiveis. Isto dar-lhe-a a confianga necessdria para introduzir uma nova
abordagem de ensino e orientar eficazmente os participantes para atingirem os
objetivos de aprendizagem.

14
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Passo 2: Selecionar os alunos a envolver

e Grupo-alvo: Identificar os alunos que participardo no laboratério de co-criacao. Os
alunos surdos sdo o foco principal, uma vez que o objetivo é desenvolver as suas
aptiddes e competéncias STEM.

e Abordagem inclusiva: Recomenda-se a adocdo de uma abordagem inclusiva,
envolvendo todos os alunos e ndo um grupo selecionado. No entanto, se algumas
fases de implementacao parecerem dificeis, alguns alunos podem necessitar de apoio
adicional antes da primeira sessdo de laboratoério.

Etapa 3: Envolver varias partes interessadas como participantes

e Envolvimento das partes interessadas: O sucesso do laboratério de co-criacdo
depende da participacdo ativa de diversas partes interessadas. Isto inclui professores,
intérpretes de lingua gestual, pais, profissionais STEM e atores da comunidade local.

e Preparagdo: Prepare uma lista de potenciais participantes e contacte-os com
antecedéncia para avaliar a sua disponibilidade e vontade de participar. Realce os
beneficios do seu envolvimento na melhoria do ensino STEM para os alunos surdos.

Etapa 4: Organizar a logistica

e Sessoes de planeamento: O laboratdrio de co-criacdo envolvera varias reunides, pelo
que é crucial planear antecipadamente as datas e os locais adequados. As sessdes
podem ter lugar em salas de aula de escolas, centros comunitarios, clubes locais ou
mesmo em linha.

e Comunicagdo: Comunicar todas as informagdes relevantes aos participantes por
correio eletrénico ou outros meios. Isto inclui o local, a data, a hora, a logistica e o
conteudo de cada sessdo.

e Lista de controlo: Antes de cada sessdo, assegurar o seguinte:

v" Todos os participantes conhecem o local, a data e a hora da reunido do
laboratério de co-criacdo?

v' Estdo todos a par do conteldo e da estrutura da sessdo?
v Hé alguma leitura prévia ou trabalho a efetuar?

Ao preparar-se meticulosamente para estas etapas, o facilitador pode garantir uma
implementacdo suave e eficaz dos laboratérios de co-criagdo, promovendo um ambiente
inclusivo e envolvente para que os alunos surdos prosperem no ensino STEM.

Fase de implementacdo

Ap0s a conclusdo da fase de preparacgao, o facilitador esta pronto para iniciar o laboratério de
co-criagao com todos os participantes e partes interessadas. A fase de implementac¢do é onde
ocorre o processo de co-cria¢do, levando os participantes a desenvolver colaborativamente
projetos STEM que abordamdesafios educativos identificados. As fases seguintes descrevem

o processo de implementa¢dao pormenorizado:
15
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Conhecer-se e apresentar a educagdao STEM e a educagdo de surdos

Sessao de introdugdao: Comece com atividades que ajudem os participantes a
conhecerem-se uns aos outros, criando um ambiente confortavel e inclusivo.

Visao geral: Fornecer uma introducao basica a filosofia mais alargada, ao ambito e a
aplicacdo pratica do ensino STEM, centrando-se especialmente nas adaptacées para
os alunos surdos.

Quebra-gelo: Utilize atividades de quebra-gelo (ver abaixo) para criar uma relagdo e
garantir que todos se sentem valorizados e incluidos.

Etapa 2: Compreender a importancia das STEM e da educagdo de surdos

Contextualiza¢ao: Explicar a importancia do ensino STEM e o seu impacto nas futuras
oportunidades de carreira dos alunos surdos.

Metodologia: Introduzir a metodologia de co-criacdo e os 10 métodos de ensino
inovadores para STEM em linguas gestuais.

Debate: Facilitar um debate sobre os desafios e as oportunidades Unicas em STEM
para os estudantes surdos, ajudando os participantes a apreciar o contexto e a
importancia do seu trabalho.

Fase 3: Investigacdo dos desafios educativos e co-desenvolvimento de ideias e solu¢Ges

Fase 4:

Envolvimento essencial: Envolver os participantes na identificacdo dos desafios
educativos da vida real enfrentados pelos alunos surdos em STEM.

Empatia: Introduzir o conceito de empatia, incentivando os participantes a considerar
as perspetivas e necessidades dos alunos surdos.

Brainstorming: Realizar sessdes de brainstorming em que os participantes geram, em
colaboracdo, ideias e potenciais solu¢des para os desafios identificados.

Colaboragao: Assegurar a participagao ativa de todas as partes interessadas, incluindo
alunos surdos, professores, pais e membros da comunidade.

Co-criagao do projeto STEM

Desenvolvimento de ideias: Orientar os participantes no aperfeicoamento das suas
ideias e na sua transformacdo em projetos viaveis.

Concec¢ao de projetos: Facilitar a co-conce¢ao de projetos STEM, incorporando o
feedback e as ideias de todos os participantes.

Planeamento da implementagao: Ajudar os participantes a desenvolver planos de
implementacdo detalhados, incluindo prazos, fungGes e responsabilidades.
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e Aplicagdo pratica: Apoiar os participantes na realizacdo dos seus projetos, quer
envolvam a criacdo de recursos educativos, a realizacdo de experiéncias ou a
organizacao de eventos STEM.

Etapa 5: Reflexao e avaliagao

e Atividades de reflexdao: Realize atividades que permitam aos participantes refletir
sobre as suas experiéncias, discutindo o que aprenderam e como o processo 0s
afetou.

¢ Recolha de feedback: Recolher o feedback de todos os participantes para avaliar o
sucesso e o impacto do laboratdrio de co-criacdo e dos Dez métodos de ensino
inovadores para STEM em linguas gestuais.

e Analise de impacto: Analisar o feedback para avaliar a eficacia global do laboratdrio
no reforco da educagdo STEM para os alunos surdos.

e Melhoria continua: Utilizar os conhecimentos adquiridos com a reflexdo e a avaliagdo
para melhorar os futuros laboratdrios de co-criagdo, garantindo que sdo ainda mais
eficazes e inclusivos.

17
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Atividades para quebrar o gelo

Ilha Deserta

Recursos Nenhum

Objetivo Promover a comunicacao social e as competéncias de pensamento
critico entre os alunos surdos, refletindo simultaneamente sobre as
prioridades e preferéncias pessoais.

Instrugdes Formagao de grupos: Dividir os alunos em pequenos grupos de 3-4

participantes.

Introdugdo: Explicar o cenario aos alunos. Em vez de perguntar sobre um
livro, coloque a questdo: "Se estivessem presos numa ilha deserta, que
[item alternativo] levariam convosco?" Exemplos de objetos alternativos
podem incluir um filme, uma aplicacdo, um dispositivo eletrénico, um
objeto ndo elétrico, uma peca de roupa, uma bebida, maquilhagem,
comida, uma cang¢do ou uma série de televisao.

Discussao e reflexao:

e Incentivar cada grupo a discutir e decidir sobre o item escolhido.
Facilite os debates utilizando intérpretes de lingua gestual, se
necessario, para garantir que todos os participantes estdo
envolvidos.

e Peca aos alunos que reflitam sobre as razdes que os levaram a
escolher esse artigo em particular. O que é que o torna
importante ou valioso para eles num cenario hipotético como o
de ficarem presos numa ilha deserta?

e Estimule o pensamento critico fazendo perguntas de
acompanhamento: Como é que este item o ajudaria a sobreviver
ou a passar o tempo? Como é que ele reflete os seus interesses
ou prioridades pessoais?

Apresentacdo: Apds o debate, convide cada grupo a apresentar
brevemente o item escolhido a toda a turma. Isto incentiva os alunos a
praticarem competéncias de comunicagao social e a articularem os seus
pensamentos de forma eficaz.

Reflexdao: Conclua a atividade com uma sessdo de reflexdo em que os
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alunos possam partilhar as ideias adquiridas com a discussao das suas
escolhas. Discuta temas comuns ou diferengas de preferéncias entre os
grupos.

Idade Adequado para todas as idades, com adaptag¢des para alunos mais novos
ou mais velhos, conforme necessario.

Tempo Aproximadamente 20-30 minutos, dependendo da profundidade do
debate e do niumero de grupos participantes.

Notas Adapte a atividade conforme necessario para garantir a acessibilidade
dos alunos surdos. Considere a utilizacao de ajudas visuais, instrucdes
escritas ou objetos tacteis para aqueles que possam beneficiar. Saliente
a participacdo inclusiva e o respeito pelas diversas perspetivas ao longo
da atividade.

Desafio da torre STEM

Recursos — Materiais de construcgdo (por exemplo, esparguete,
marshmallows, palitos, fita-cola, fio)

— Temporizador

— Papel e marcadores

Objetivo Promover a comunicag¢ao social e as competéncias de pensamento
critico entre os alunos surdos, refletindo simultaneamente sobre as
prioridades e preferéncias pessoais.
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Instrugoes

Introdugdo: Explicar o objetivo da atividade, que consiste em
trabalhar em conjunto para construir a torre mais alta e mais
estdvel utilizando os materiais fornecidos. Esta atividade ira
incentivar o trabalho em equipa, a resolugdao de problemas e o
pensamento criativo.

Formar equipas: Divida os participantes em pequenas equipas de
3-4 pessoas, assegurando, se possivel, uma mistura de
participantes surdos e ouvintes.

Desafio de construgdo: Dé a cada equipa um conjunto idéntico
de materiais de construcdo. Explique-lhes que tém 15 minutos
para construir a torre mais alta que conseguirem utilizando
apenas os materiais fornecidos.

Fase de planeamento: Dé as equipas 5 minutos para debaterem
e planearem o seu projeto antes de comegarem a construir.
Incentive-as a comunicar as suas ideias de forma eficaz,
utilizando tanto a comunicacdo verbal como a linguagem gestual,
se for caso disso.

Fase de construgao: Inicie o temporizador e deixe as equipas
comegarem a construir. Circule pela sala para encorajar e
garantir que todos estdo a participar.
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6. Teste e medigao: Depois de decorridos os 15 minutos, meca cada
torre para ver qual é a mais alta e verifique a sua estabilidade,
abanando suavemente a mesa ou a superficie onde se encontra.
Anuncie a equipa vencedora.

7. Reflexao: Relina todos os participantes e peca a cada equipa que
descreva brevemente o seu processo de construcao, os desafios
qgue enfrentaram e como os ultrapassaram. Isto pode ajudar a
refletir sobre a importancia da comunicacdo e da colaboracao na
resolugao de problemas.

Idade 9+

Tempo 25-30 minutos

Notas Esta atividade foi concebida para fomentar a colaboracao, a resolucao
criativa de problemas e a comunicacdo eficaz entre os participantes,
estabelecendo um tom positivo e envolvente para os laboratérios de co-
criagao.

OPERA

Recursos Papel A4, canetas

Objetivo Melhorar a comunicacdo social, a tomada de decisGes em colaboracdo e
as competéncias de auto-eficdcia entre os alunos surdos, promovendo
simultaneamente a eficdcia coletiva no desenvolvimento de projetos
STEM para a sua escola ou comunidade local.

Instrugées O - Reflexdes proéprias (5 minutos):

e Objetivo: Os alunos refletem individualmente sobre um
problema relacionado com o ensino STEM ou a acessibilidade
para os alunos surdos na sua escola ou comunidade local. Devem
tomar notas das suas ideias.

o Adaptagdo: Assegurar que os alunos compreendem o conceito
de STEM e a forma como este se relaciona com as suas
experiéncias enquanto individuos surdos.

P - Discussdao em pares (5 minutos):
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Objetivo: Formar pares de alunos para debater as suas ideias

com o objetivo de identificar um problema ou desafio comum
que gostariam de resolver.

Adaptacao: Utilizar intérpretes de lingua gestual ou ajudas
visuais para facilitar a comunicacdo entre pares, se necessario.

E - Explicar as ideias ao grupo (10 minutos):

Objetivo: Cada par apresenta o problema que escolheu e a
solugdo proposta ao grupo maior. Devem usar uma frase para
descrever a sua ideia e depois afixa-la numa area designada (por
exemplo, uma parede).

Adaptagdo: Assegurar que todas as apresentagdes sdo acessiveis
através de recursos visuais ou de explicacdes escritas, se
necessario.

R - Classificagdo das ideias (10 minutos):

Objetivo: Cada aluno seleciona, de entre as solugdes
apresentadas, trés ideias que considera mais convincentes ou
vidveis. Nao podem votar na sua proépria ideia.

Adaptacao: Proporcionar métodos de votacdo acessiveis, tais
como escrever as selecdes ou utilizar pistas visuais para votar.

A - Organizar por temas (30 minutos):

Objetivo: Discussao em grupo para organizar as restantes ideias
em temas ou categorias com base em pontos comuns ou
questdes relacionadas.

Adaptacao: Facilitar os debates recorrendo a discussdes em
grupo facilitadas por intérpretes, se necessario, assegurando que
todos possam participar plenamente.

Questionamento do projeto (ao longo de todo o processo):

Objetivo: Orientar os grupos através de perguntas que
aperfeicoem e desenvolvam as suas ideias de projeto:

o "Oque é que oincomoda na educagao STEM enquanto
estudante surdo?"

o "Oque mudancaspodemos fazer para melhorar a
acessibilidade as STEM para os estudantes surdos?"
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o "Porque escolheu este projeto e de que forma ira
beneficiar a nossa escola ou a comunidade local?"

o "Como é que o seu projeto pode ajudar a colmatar as
lacunas na educagdo STEM para os alunos surdos?"

Idade Adequado para idades a partirdos 9 anos, com adaptagcdes nos
métodos de comunicagao e na complexidade das ideias de projeto com
base no grupo etério.

Tempo Aproximadamente 1 hora, dependendo da profundidade da discussao e
do nimero de ideias geradas e discutidas.

Notas n/a

Co-criacao de projetos STEM

BrainStorming STEM
Recursos Quadro branco ou papel grande, marcadores, ajudas visuais.
Objetivo Incentivar a resolucdo colaborativa de problemas e a geragao de ideias

relacionadas com conceitos STEM.

Instrugées Introdugdo (10 minutos):

e Objetivo: Introduzir o conceito de educacdo STEM e a sua
relevancia para a vida quotidiana. Discutir o impacto das STEM
em varios aspetos do nosso mundo.

e Adaptagao: Utilizar auxilios visuais e demonstragdes para
garantir que os conceitos sao claros e acessiveis através de meios
visuais.

Sessao de brainstorming (20 minutos):

e Objetivo: Em pequenos grupos, pega aos alunos que fagam uma
tempestade de ideias sobre desafios ou projetos relacionados
com as STEM que gostariam de explorar. Concentre-se em
questdes que sejam relevantes e interessantes para os alunos
surdos.
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o Adaptagdo: Utilize sugestdes escritas e pistas visuais para
facilitar o brainstorming. Incentive os alunos a utilizar a
linguagem gestual ou notas escritas para comunicar as suas
ideias.

Apresentacdo (15 minutos):

e Objetivo: Cada grupo apresenta a turma o desafio ou a ideia de
projeto STEM que escolheu. Utilizar recursos visuais ou
explicagdes escritas para melhorar a compreensao.

e Adaptagao: Permitir flexibilidade nos estilos de apresentacao,
como a utilizacdo de apresentacbes multimédia, cartazes ou
demonstragGes interactivas.

Debate e reagdes (15 minutos):

e Objetivo: Facilitar um debate em que os alunos dao feedback e
sugestdes sobre as ideias uns dos outros. Incentivar o feedback
construtivo e o pensamento critico.

o Adaptagao: Utilizar interpretacao facilitada em lingua gestual ou
notas escritas para garantir que todos os alunos podem participar
no debate.

Reflexdo (10 minutos):

e Objetivo: Concluir a atividade com uma reflexdao sobre o
processo de brainstorming. Peca aos alunos para refletirem
sobre o que aprenderam e como podem aplicar os conceitos STEM
nas suas proprias vidas.

o Adaptagdao: Forneca sugestdes escritas ou ferramentas de
reflexdo visual para os alunos expressarem os seus pensamentos.

Idade Adequado para todas as idades, com adaptacdes para alunos mais novos
ou mais velhos, conforme necessario.

Tempo Aproximadamente 1 hora, dependendo da profundidade do debate e do
nimero de grupos participantes.

Notas Adapte a atividade conforme necessario para garantir a acessibilidade
dos alunos surdos. Considere a utilizacdo de ajudas visuais, instrucdes
escritas ou objectos tacteis para aqueles que possam beneficiar.
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Concegdo de experiéncias STEM

Recursos Materiais cientificos de base (por exemplo, béqueres, instrumentos de
medi¢do, materiais para experiéncias), ajudas visuais.

Objetivo Desenvolver competéncias em matéria de concecdo experimental e
investigagao cientifica.

Instrugoes Introdugdo a conceg¢do de experiéncias (10 minutos):

e Objetivo: Introduzir o conceito de projeto experimental e o
método cientifico. Discutir a importancia de planear e realizar
experiéncias nos dominios STEM.

o Adaptagao: Utilizar demonstragdes visuais e explicagdes escritas
para clarificar conceitos. Permitir que os alunos facgam perguntas
e discutam em Lingua Gestual.

Planificagdao da experiéncia (30 minutos):

e Objetivo: Em pequenos grupos, atribuir a cada grupo uma
experiéncia STEM simples relacionada com fendmenos do
quotidiano ou principios cientificos.

o Adaptagdo: Fornecer instrucdes escritas para a experiéncia e
guias visuais passo-a-passo. Utilizar materiais tacteis ou
demonstragdes para uma compreensao pratica.

Execugdo da experiéncia (30 minutos):

e Objetivo: Realizar as experiéncias de forma colaborativa em
pequenos grupos. Incentivar os alunos a seguir os procedimentos
experimentais e a recolher os dados com exatidao.

o Adaptagao: Utilizar pistas visuais e instrugdes escritas. Prestar
apoio no registo e andlise de dados, assegurando a clareza da
comunicacgao através da lingua gestual ou de notas escritas.

Analise e apresentag¢ao dos dados (20 minutos):

e Objetivo: Analisar os resultados da experiéncia em grupo.
Discutir os resultados e as conclusoes com base nos dados

recolhidos.
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e Adaptagao: Utilizar representacdes visuais dos dados (graficos,
guadros) e resumos escritos. Permitir que os alunos apresentem
os resultados utilizando a Lingua Gestual ou recursos visuais.

Reflexao e debate (15 minutos):

e Objetivo: Refletir sobre o processo da experiéncia. Discutir os
desafios enfrentados, as licbes aprendidas e as potenciais
melhorias para experiéncias futuras.

e Adaptagao: Utilizar um debate facilitado com interpretagao em
lingua gestual ou notas escritas para feedback. Incentivar todos
os alunos a participar ativamente.

Idade Adequado para todas as idades, com adaptacdes para alunos mais novos
ou mais velhos, conforme necessario.

Tempo Aproximadamente 1 hora, dependendo da profundidade do debate e do
numero de grupos participantes.

Notas n/a

Desafio de inovacdo STEM

Recursos Materiais de prototipagem (por exemplo, pecas LEGO, material de
artesanato), ajudas visuais.

Objetivo Promover a criatividade e a inovacdo na resolucdo de desafios
relacionados com as STEM.

Instrugées Introdugdo ao desafio (10 minutos)

e Objetivo: Introduzir um desafio ou problema STEM especifico
relevante para os alunos surdos (por exemplo, melhorar a
acessibilidade na aprendizagem STEM).

o Adaptacdo: Utilizar explicages visuais e sugestdes escritas para
garantir a compreensdo. Discutir a importancia da inovacao e da
criatividade na resolucdo de desafios.

Concegao e protétipo (30 minutos)
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Objetivo: Em pequenos grupos, encarregue os alunos de projetar

e criar um protdtipo de solucdo para o desafio STEM utilizando
os materiais fornecidos.

Adaptacdo: Fornecer exemplos visuais e diretrizes escritas para a
criagdo de protoétipos. Utilizar materiais tacteis para a criagao
pratica. Apoiar a comunicagdo através da linguagem gestual ou
de notas escritas.

Apresentacdo do protoétipo (20 minutos)

Objetivo: Cada grupo apresenta o seu protétipo de solucdo a
turma, explicando a sua concecao e funcionalidade.

Adaptagdo: Utilizar recursos visuais e descricdes escritas para
melhorar as apresentagdes. Permitir flexibilidade nos estilos de
apresentacao (por exemplo, multimédia, cartazes).

Feedback e Iteragdo (15 minutos)

Objetivo: Fornecer feedback construtivo sobre cada protétipo.
Discutir os pontos fortes, os pontos fracos e as potenciais
melhorias.

Adaptacado: Facilitar o debate utilizando a interpretagao facilitada
da lingua gestual ou notas escritas para feedback. Incentivar a
resolucao colaborativa de problemas.

Reflexdo final (10 minutos)

Objetivo: Concluir com uma reflexao sobre o desafio de inovacao.
Peca aos alunos que reflictam sobre o seu processo criativo, as
licGes aprendidas e a aplicabilidade das suas solucdes.

Adaptacdo: Utilize ferramentas de reflexdao visual e sugestdes
escritas para os alunos exprimirem os seus pensamentos e ideias.

Idade Adequado para todas as idades, com adaptacdes para alunos mais novos
ou mais velhos, conforme necessario.

Tempo Aproximadamente 1 hora, dependendo da profundidade do debate e do
numero de grupos participantes.

Notas n/a
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Recursos

Kits STEM para carros movidos a balGes (incluindo rodas, eixos,
palhinhas, baldes e materiais para a carrogaria do carro)
Auxilios visuais e diagramas para a montagem

Folhas de instrucdes com passos visuais claros

Cadernos e canetas para registar as observagoes

Objetivo

Promover a criatividade e a inova¢ao na resolucdo de desafios
relacionados com as STEM.

Instrugoes

Introdugdo (5 minutos)

Objetivo: Introduzir os principios basicos das forgcas e do
movimento, explicando como o ar de um baldao pode impulsionar
um carro para a frente.

Adaptacao: Utilizar recursos visuais, diagramas e demonstracoes
para explicar o conceito. Mostre um pequeno video com
legendas ou interpretacdo em lingua gestual sobre o
funcionamento dos carros movidos a baldes.

Exploragdo do kit (5 minutos)

Objetivo: Permitir que os alunos explorem o conteudo do kit
STEM. Identificar e nomear cada componente do kit do carro
movido a bal3o.

Adaptacao: Fornecer diagramas com etiquetas e descrigcdes
escritas de cada componente. Permitir que os alunos manuseiem
e examinem as pegas para compreenderem a sua fungao.

Formagao de grupos e atribuicdo de fungdes (5 minutos)

Objetivo: Dividir os alunos em pequenos grupos (3-4 alunos por
grupo). Atribuir fungcdes como engenheiro, construtor, testador
e registador.

Adaptacdo: Assegurar que os papéis sdo claros e acessiveis
através de instrucdes escritas ou de linguagem gestual. Permitir
gue os alunos escolham os papéis com base nos seus pontos
fortes e interesses.

Instrucdes de montagem (15 minutos)
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Objetivo: Orientar os alunos na montagem passo a passo do
carro movido a baldo utilizando o kit.

Adaptacao: Fornecer instrugdes visuais claras e passos escritos.
Utilize cartazes grandes ou um projetor para apresentar cada
passo. Os intérpretes de lingua gestual podem facilitar a
comunicacao, se necessario.

Testes e Iteragao (15 minutos)

Objetivo: Testar os carros movidos a baldo para garantir o seu
bom funcionamento. Observar o desempenho dos carros e
efetuar os ajustes necessarios.

Adaptagdao: Fornecer uma lista de controlo para testes e
observagdes. Permitir que os alunos registem as suas
observagdes em cadernos de notas ou em tablets. Utilizar pistas
visuais para indicar um bom desempenho ou areas que
necessitam de ser melhoradas.

Andlise e apresentagdo dos dados (10 minutos)

Objetivo: Analisar o desempenho dos carros movidos a baldo.
Discutir o que funcionou bem e o que pode ser melhorado.
Preparar uma breve apresentacdo para partilhar as conclusdes
com a turma.

Adaptacao: Utilize recursos visuais, como tabelas ou graficos,
para ajudar os alunos a analisar os dados. Incentive os grupos a
criar apresentacgdes visuais, incluindo diagramas, fotografias ou
videos dos seus carros em acao. Forneca modelos para organizar
as suas descobertas.

Reflexdo e debate (10 minutos)

Objetivo: Refletir sobre a experiéncia de aprendizagem e debater
os principios das forcas e do movimento. Incentivar os alunos a
refletir sobre outras maquinas e mecanismos simples.

Adaptacao: Utilize sugestdes escritas ou ferramentas de reflexao
visual para os alunos expressarem os seus pensamentos. Facilite
um debate de grupo utilizando interpreta¢cdao em Lingua Gestual
ou notas escritas, se necessario.

Idade

8+
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Tempo Cerca de 1 hora, consoante o numero de grupos participantes.

Notas Exemplos de perguntas de reflexao:

e Que desafios enfrentou ao construir o carro movido a baldo e
como os ultrapassou?

e Como é que o baldo alimenta o carro e o faz andar para a frente?

e Que outras maquinas ou brinquedos simples utilizam principios
semelhantes de forgas e movimentos?

e Que melhorias introduziria no design do seu automovel para
obter um melhor desempenho?

Fase de reflexao

Cronograma do projeto

Recursos - Pedacos grandes de papel
- Cola ou fita adesiva

- Marcadores ou canetas

Objetivo Oferecer aos alunos uma oportunidade de refletir sobre o percurso do
seu projeto, celebrar as suas realizacGes e planear colaborativamente
acOes futuras.
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Instrugdes

Preparagao:

e Forneca a cada grupo varias folhas grandes de papel, cola ou
fita-cola e marcadores ou canetas.

e Peca aos alunos que colem os pedacos de papel para criar uma
longa tira, que servird de linha do tempo.

Criar a linha do tempo:

e Peca aos alunos para desenharem uma linha horizontal sobre o
papel.

e Na extremidade esquerda da linha, assinalar a data de inicio do
projeto.

¢ No meio, assinale a data de hoje.
e Prolongar alinha para a direita para representar o futuro.
Refletindo sobre o passado:

e Peca a cada aluno que acrescente eventos ou marcos
memoraveis de

o projeto ao longo da linha do tempo até a data de hoje.
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STEM methodologies in Sign Languages

e Incentive-os a pensar em momentos-chave, tais como reunides
importantes, realizacdes  significativas,  desafios que
ultrapassaram ou atividades memoraveis.

Discussao de eventos especiais:

e Facilite um debate sobre alguns dos eventos especiais
acrescentados a cronologia.

o Fazer perguntas como: "O que tornou este evento especial?",
"Como é que este evento teve impacto no nosso projeto?" e "O
que é que aprendemos com este evento?"

Planear o futuro:

e Peca a cada aluno para acrescentar as suas ideias e aspiragcées
para o futuro do projeto na linha do tempo.

e Incentive-os a pensar no que pretendem alcangar, em quaisquer
atividades ou objetivos futuros e na forma como prevéem a
evolucdo do projeto.

Discussao de planos futuros:
o Debater as ideias futuras acrescentadas a cronologia.

e Incentive os alunos a explicar por que razao escolheram estas
acoes ou objetivos especificos.

e Facga perguntas como: "Que passos precisamos de dar para atingir
este objetivo?", "Quem sera responsavel por cada tarefa?" e "De
que recursos vamos precisar?"

Criar um plano de ac¢ao:

e Orientar os alunos na criacdo de um plano de acao
pormenorizado com base na sua linha temporal futura.

e Ajude-os a decidir que acdes devem ser prioritarias, como
implementa-las e em que ordem devem ser concluidas.

e Assegurar que todos os alunos tenham um papel e se sintam
responsaveis pelo progresso futuro do projeto.

Idade 8+
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Tempo

15-30 minutos

Notas

v’ Esta atividade é idealmente realizada no final de um projeto para
refletir sobre o percurso e planear acdes futuras.

v Incentive os alunos a serem criativos com a sua cronologia,
utilizando diferentes cores e ilustracbes para representar
diferentes eventos e ideias.

v' Assegurar que a atividade é inclusiva e que todos os alunos,
incluindo
Os alunos surdos estdo a participar ativamente e a contribuir com
0s seus pensamentos e ideias.

Timelapse das atividades

Recursos

- Smartphone ou tablet com camara
- Acesso a uma aplicagdo de lapso de tempo (opcional)

- Acesso a Internet para partilha em linha (se aplicavel)

Objetivo

Capacitar os alunos para documentarem e refletirem sobre o progresso
do seu projeto através da narracdao visual de histdrias utilizando
ferramentas digitais, promovendo a literacia digital e a aprendizagem
reflexiva, ao mesmo tempo que melhoram a comunicacao social através
da partilha em linha.

Instrug¢oes

Preparagao:

e Assegurar que cada grupo ou individuo tem acesso a um
smartphone ou tablet com camara.

e Se disponivel, descarregue uma aplicacao de lapso de tempo
gue permita aos alunos criar videos de lapso de tempo.

Criar o lapso de tempo:

e Atribua aos alunos a tarefa de escolher uma atividade ou fase
especifica do seu projeto para documentar utilizando um
timelapse. Isto pode incluir sessdes de brainstorming, criagcdo de
prototipos, testes ou apresentagdes.

e Instrua os alunos a utilizarem o seu smartphone ou tablet para
tirar fotografias a intervalos regulares durante a atividade
escolhida. Se utilizarem uma
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aplicacado timelapse, guie-os através do processo de configuracao
e gravagao do timelapse.

Incentive os alunos a concentrarem-se na captagao de
momentos e agdes importantes que realcem a progressao do
seu projeto.

Edicdo (se aplicavel):

Se estiver a utilizar uma aplicacdo de lapso de tempo, ajude os
alunos a editar e compilar as fotografias num video de lapso de
tempo. Certifique-se de que adicionam as legendas ou anotacdes
necessarias para explicar cada passo do processo.

Partilhar em linha:

Discuta a op¢do de partilhar o video do lapso de tempo online,
por exemplo, no grupo de redes sociais da escola, em perfis
pessoais ou numa pagina dedicada ao projeto. Sublinhe a
importancia de respeitar a privacidade e de obter autorizacdes
se a partilha for publica.

Em alternativa, se a partilha em linha ndo for viavel, sugira a
criacdo de um cartaz fisico com fotografias impressas para
mostrar a sequéncia de lapso de tempo.

Reflexao:

Depois de criar e partilhar o timelapse, promova um debate
reflexivo com os alunos. Peca-lhes que descrevam a sua
experiéncia com a atividade, o que aprenderam com a
observacdo do lapso de tempo e como este os ajudou a
compreender a progressao do seu projeto.

Incentive os alunos a debaterem quaisquer desafios que tenham
encontrado durante a criacdo do lapso de tempo e a forma como
podem melhorar a sua documentacdo em atividades futuras.

Idade

Todos

Tempo

Varia consoante o calenddrio do projeto e a duracado da atividade de
lapso de tempo (aproximadamente 40-60 minutos)
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Notas Assegure-se de que os alunos surdos tém acesso a pistas visuais e
instrugdes ao longo da atividade. Proporcionar métodos alternativos de

partilha se as plataformas em linha forem inacessiveis ou nao forem
preferidas.
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