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1. Sobre o Prémio

O Prémio Liga STEAM lancado em 2022, pela Fundagdo ArcelorMittal,
conta na edicdo 2023, com a parceria da Fundag¢éo Banco do Brasil. O Prémio
insere-se em uma ampla alianca estratégica entre as duas organizacdes para
a educacdo brasileira baseada na abordagem que integra as dreas dos
ensinos de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdatica. Além do
Prémio, a estratégia conta com iniciativas diversas, como a formacdo em
STEAM para todos os educadores da rede publica de 12 municipios e para um
grupo de 50 profissionais da educacdo espalhados por diversos estados
brasileiros.

A estratégia é o fruto de uma alianca multisetorial integrada tambéem
pela AVSI Brasil, responsavel pela gestdo técnica da iniciativa, e a Triade
Educacional responsdvel técnico pela ideacdo, desenvolvimento e
implementacdo da proposta metodoldgica.

A ArcelorMittal, lider na producdo de aco do mundo, tem como propdsito
construir agos inteligentes para um mundo melhor e possui uma estratégia de
sustentabilidade baseada nas 10 Diretrizes do Desenvolvimento Sustentavel
(DDS), estabelecidas a partir dos 17 Objetivos para o Desenvolvimento
Sustentdvel (ODS) da Organizagcdo das Nacgdes Unidas (ONU), das quais
destaca-se o compromisso com a formacdo de cientistas e engenheiros
talentosos para o amanhd.

Alinhada ao propdsito do negodcio, a Fundacdo ArcelorMittal, que é
responsdvel por direcionar os investimentos sociais e conectar o Grupo
ArcelorMittal a causas relevantes para a cidadania das criangas e jovens
brasileiros, desenvolve iniciativas em trés eixos prioritarios: Educacdo, Cultura e
Esporte.

Na drea da educacdo, a Fundagao ArcelorMittal investe na formacdo de
talentos nas dreas STEAM, pois acredita que Ao promover o acesso d
tecnologia e a inovacdo, contribui para o desenvolvimento mais integral da
crianca e do jovem e o exercicio da cidadania. Além disso, busca estar alinhada
aos desafios atuais da nossa sociedade, associando & necessidade urgente da
economia global de integrar diferentes dreas do conhecimento para lidar com
questdes complexas da realidade, sejam elas de natureza social, ambiental ou
econdmica.



A Fundacg¢do BB foi instituida pelo Banco do Brasil hd quase quatro
décadas, desde 1985, para contribuir com a transformacdo social dos
brasileiros e com o desenvolvimento sustentdvel do pais. E a principal instituicéo
gestora dos projetos socioambientais apoiados por meio do Investimento
Social Privado - ISP do BB e de parceiros, declarada o coracdo social do Banco
do Brasil. Nos ultimos 10 anos, foram investidos R$ 2,6 bilhdes em 10 mil iniciativas
gue impactaram positivamente a vida de 6,6 milhdes de pessoas. Os eixos de
atuagdo sdo: Tecnologia Social (eixo transversal), Educag¢do para o Futuro,
Meio ambiente e Renda, Saude e Bem-estar, Ajuda Humanitdaria e Voluntariado.

A Associagdao Voluntdrios para o Servigo Internacional - AVSI Brasil ¢ uma
organizacdo brasileira, sem fins lucrativos, constituida em 2007, para contribuir
na melhoria das condi¢cdes de vida de pessoas que vivem em situacdes de
vulnerabilidade ou emergéncia humanitdria. E uma organizacéo local
vinculada ao contexto internacional por meio da parceria com a Fundacéo
AVS|, ONG de origem italiana que atua em 39 paises, presente no Brasil desde a
década de 1980 e que estimulou a criacdo da AVSI Brasil. A missGo da AVSI é
tornar as pessoas protagonistas do proprio desenvolvimento, da sua familia e
comunidade, por meio de projetos sociais em contextos de vulnerabilidade ou
emergéncia humanitdria.

A Triade Educacional ¢ referéncia na formag&o docente e na producdo
de materiais relacionados a educacdo inovadora, envolvendo temdaticas como
Metodologias Ativas, Ensino Hibrido e STEAM. Seus diretores, Lilian Bacich e
Leandro Holanda, s&o autores de materiais que sdo bases de propostas de
formacdo nessas temdaticas pelo pais e tém impactado milhares de
educadores e centenas de instituicdes de ensino nos ultimos 10 anos. E o
parceiro técnico responsavel pela ideacdo, implementacdo e formacdo dos
educadores envolvidos com a Liga STEAM, considerando as acdes em redes
publicas, o Coorte de educadores e o Prémio Liga STEAM, exposto neste edital.

O Prémio Liga STEAM tem como objetivo fomentar o desenvolvimento de
projetos STEAM que possibilitem aos professores e estudantes aprofundarem
seus estudos em temas relevantes a sociedade, principalmente com foco na
Sustentabilidade e na Educacdo Ambiental, e que servir&io de contexto para o
desenvolvimento de solucdes, apoiadas na engenharia e na tecnologia, para
a comunidade escolar.




A abordagem STEAM (sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Arte e Matemdtica), em comparagcdo a outros movimentos educacionais, € recente
no Brasil e busca estimular praticas para que alunos desenvolvam solucdes criativas
para as mais variadas questdes davida cotidiana.

Uma educacéo STEAM valoriza a intencionalidade pedagdgica na conexdo
entre as diferentes dreas do conhecimento, buscando desenvolver o protagonismo
dos estudantes e sua autonomia na construcdo de conhecimentos por meio da
investigacdo e no desenho de solugdes para demandas reais.

Nesse contexto, o Prémio Liga STEAM tem como objetivo principal fomentar o
desenvolvimento de projetos STEAM em escolas brasileiras para o aprofundamento
de reflexbes em torno de temas relacionados ao Meio Ambiente e  Sustentabilidade.
Como objetivo secunddrio, o projeto visa apoiar a formag¢do continuada de
professores para o planejamento de projetos e a prototipacdo de solucdes para
desafios da comunidade escolar, além de contribuir com a formacdo integral de
cidaddos criticos e preparados para lidar com um mundo conectado, enfrentando
desafios complexos, por meio do estudo e do desenvolvimento de projetos em prol da
Sustentabilidade e do Meio Ambiente.

Assim, no Prémio Liga STEAM, o planejamento e a implementacdo dos projetos
acontecerdo ao longo das etapas apresentadas neste edital e todo o processo serd
embasado por um curso autoinstrucional com certificacdo de 20h sobre a
abordagem STEAM, envolvendo o Design Thinking e a Aprendizagem Baseada em
Projetos. Tendo como questdo norteadora "Como a tecnologia e a engenharia
podem ser aliadas na construgdo de solucdes inovadoras visando o desenvolvimento
sustentdvel de sua comunidade?", os(as) professores(as) participantes
desenvolverdo, junto as suas turmas, projetos STEAM conectados com os desafios de
suacomunidade.

Cabe ressaltar que o desenvolvimento de projetos STEAM nas escolas,
seguindo o modelo proposto para a premiacdo desta edicdo, ird contribuir para o
desenvolvimento de Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC') e também se conecta com os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel
(ODS) — parte da Agenda 2030, compromisso mundial firmado pelos Estados-
memibros da ONU. Assim como na BNCC e suas competéncias gerais, os 17 ODS?
envolvem principios relacionados a um desenvolvimento realmente sustentdvel, que
vai muito além da conservacdo da natureza e dos recursos ambientais, mas inclui
questdes sociais, como saude e educacdo de qualidade e equidade de género, por
exemplo. Logo, abordar temas relacionados aos ODS a partir de projetos STEAM
possibilitard a formacdo integral de criangcas, adolescentes e jovens, que se
posicionar&io como agentes transformadores de sua realidade e corresponsdveis na
construc@o de um futuro sustentdavel e menos desigual para todos.

As acdes previstas neste edital seguem o cronograma abaixo.

DS. DAsSena J 4%
2 Para saber mais sobre os 17 ODS acesse o site: https://nacoesunidas.org/pos2015/agenda2030/
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2.1 Cronograma

28 de abril a

28 de junho de 2023 Inscrigdo para a formagdo.

28 de abril a Participagdo dos inscritos na formagdo da
28 de junho de 2023 Liga STEAM

09 de julho de 2023 Data limite da submissdo de projeto STEAM*

10 de julho a

28 de julho de 2023 Avaliagdo e sele¢do dos projetos inscritos

Comunicagdo dos 50 projetos selecionados de
01 de agosto de 2023 cada categoria para a implementagdo nas escolas
e inicio do envio dos kits de prototipacgdo.

agosto a outubro Implementacdo dos projetos nas escolas
de 2023 P ¢ prol

05 de setembro, 20h Sessa.o c_le esclqrgc_lmento de duvidas sobre a
submissdo da préxima etapa

Data limite da submissdo dos relatérios de

29 de outubro de 2023 implementacgdo e registro audiovisual

30 de outubro a

16 de novembro de 2023 Avaliagdo e seleg¢do dos projetos finalistas

Comunicagdo dos 10 projetos finalistas de

17 de novembro de 2023 cada categoria

21 de novembro a Avaliaes lecdio d g
05 de dezembro de 2023 valiagdo e selegéo dos vencedores

Data a definir Apresentagdo dos resultados finais

*Cabe ressaltar que o projeto STEAM deve ser elaborado a partir das orientagdes
apresentadas na formagdo Liga STEAM.




3. Publico-alvo

O Prémio Liga STEAM é destinado a professores e professoras da Educacédo
Infantil (na faixa etdria de 4 anos a 5 anos e 11 meses), do Ensino Fundamental (Anos
Iniciais e Finais) e do Ensino Médio de escolas publicas municipais, estaduais e
federais. Os critérios de participacdo, em todas as acdes especificadas no
cronograma (item 2.1) e detalhadas no item 5 deste edital, estdio apresentados a
seguir. Ser@o desclassificadas as inscricdes que estiverem em desacordo com 0s
critérios.

3.1 A inscricGo deverd ser feita pelo professor ou a professora responsdvel
pela realizagcdo do projeto. As inscricdes de estudantes ndo serdo
consideradas.

3.2 O professor ou a professora participante deve atuar em uma instituicdo
de Educacdo Bdsica publica que possua codigo INEP valido. Nesta edicdo,
projetos de escolas privadas ndo seréo considerados.

3.3 O professor ou a professora responsavel pela inscricdio deverd estar
vinculado & escola e & turma indicada no ato da inscricdo. Cada inscricéo
pode contar com até 3 professores(as) ou gestores(as) como rede de apoio na
elaboracdo e implementacdo do projeto STEAM.

3.4 Cada professor ou professora deverd inscrever-se com uma turma de
estudantes, sendo possivel apenas uma inscricéo por professor/a e por turma.
O professor ou a professora n&o poderd fazer parte da rede de apoio de outra
inscric&o.

3.5 O professor ou a professora que realizou a inscricdio, responde pelo
projeto e deve ficar atento aos prazos e requisitos de cada etapa.

3.6 No planejamento, elaboracdo e implementacdo do projeto STEAM,
deve-se contemplar todos os estudantes da turma inscrita. Ndo ser@o aceitas
submissdes que considerem apenas grupos de estudantes de uma turma ou
atividades extracurriculares.

3.7 O professor ou a professora responsdvel pela inscricdio deve ter acesso &
internet para acessar a formacdo online da Liga STEAM e acompanhar os e-
mails enviados por ligasteam@triade.me, nosso principal canal de
comunicagdo com inscritos. Professores(as) e gestores(as) que fazem parte da
rede de apoio também terdo acesso a formacdo online da Liga STEAM, bem
como a certificacdo.



4. Premiacdo e categorias

4.1 O Prémio Liga STEAM estd organizado em trés categorias:

Educacdo Infantil e Pré-escola (faixa etdria de 4 anos
Ensino Fundamental a 5 anos e 11 meses) ao 2° ano
Anos Iniciais

Ensino Fundamental
Anos Iniciais e Ensino 3°ao 9° ano
Fundamental Anos Finais

3

Para cada uma das categorias ser@o premiados 1°, 2° e 3° lugar, com
prémios destinados A escola, ao professor e aos estudantes participantes do
projeto. As premiacdes estdo descritas abaixo:

A entrega dos prémios (primeiros lugares) estd vinculada a projetos culturais
previomente aprovados pelo Ministério da Cultura, por meio da Lei Federal de
Incentivo & Cultura (8313/91). Cumpre ressaltar que a entrega dos prémios € de
responsabilidade exclusiva da Fundacéo ArcelorMittal, responsdvel pela gestdo
de patrocinios das empresas do Grupo ArcelorMittal no Brasil.

4.2.1 Categoria 1

Educacdo Infantil e Ensino Fundamental Anos Iniciais: projetos da Pré-escola
(faixa etdria de 4 anos a 5 anos e T1meses) ao 2° ano do Ensino Fundamental

O vencedor em primeiro lugar da categoria 1 receberd o Projeto Contos
Maravilhosos®, PRONAC 221669, aprovado via Lei Federal de Incentivo a Cultura
(8313/91), que consiste na implementacéo de uma Brinquedoteca na escola
vencedora. Para compor essa entrega, teremos:

- Reforma de um espago destinado a biblioteca
(decoragdo, brinquedos, 2 computadores para pesquisa e controle de acervo);
- Mobiliario e Decoragéo;
- Aquisi¢cdo de televisor;
- Custeio de software de empréstimo de livro;
- Aquisicdo de 500 livros infantis por biblioteca;
- Placa comemorativa de inauguragdo.

3 Projeto na integra disponivel como anexo 1 deste Edital.



4.2.2 Categorias2e 3

Ensino Fundamental Anos Iniciais e Anos Finais (projetos do 3° ao 9° ano do
Ensino Fundamental) e Ensino Médio (12 & 32 série do Ensino Médio).

Os projetos vencedores em primeiro lugar das categorias 2 e 3 receberéo o
Projeto Mentes Brilhantes, PRONAC 221669, aprovado via Lei Federal de Incentivo
& Cultura (8313/91), que consiste na reforma de uma sala de aula em escola
publica e a implementacdo de um LAB dedicado a robdtica e a pesquisa &
inovagcéo com a aplicacdo de metodologia e kits educacionais da Lego
Education com foco em jovens das escolas vencedoras.

CadaLAB seraimplantado com:

- Notebook Professor (1);

- Impressora multifuncional (1)

- Kits educacionais Lego Education Spike Prime (6 a 8);

- Tablets/Notebooks (6 a 8);

- Mobilidrio (mesa sextavada de madeira, mesa do professor, cadeiras,
prateleiras, armdrios, puffs e lumindérias);

- TV Smart LED 50 e suporte;

- Impressora 3d;

- Wi-fi.

Premiagdes para os segundos e terceiros colocados das 3 categorias:

5 mil reais revertidos na compra de
equipamentos ou benfeitorias de acordo
com a escolha da escola (a escola premiada
deverd submeter uma proposta sobre como
deseja investir o valor, no caso de compras

10 mil reais revertidos na compra de
equipamentos ou benfeitorias de acordo
com a escolha da escola (a escola
premiada deverd submeter uma proposta

sobre como deseja investir o valor, no caso g )
ou de contratacdo de servigos, e, com a

aprovacdo da proposta, a aquisi¢do serd
realizada pela equipe gestora do prémio).

de compras ou de contratagdo de servigos,
e, com a aprovagdo da proposta, a
aquisicdo serd realizada pela equipe
gestora do prémio).

4 Projeto na integra disponivel como anexo 2 deste Edital.



As etapas do Prémio Liga STEAM - Edi¢gdo 2023, bem como seus respectivos
critéerios de participacdo estdo descritos a seguir.

5.1 Sobre a inscri¢ao

5.1.1 Professores interessados deverdo se inscrever no prémio por meio do
link disponivel no site: www.ligasteam.com.br/premio, informando: dados
pessoais (home completo, CPF, e-mail, municipio, telefone), dados da escola que
serd inscrita no prémio (UF, municipio, tipo de escola, funcdo exercida e codigo
INEP), a turma que realizard o projeto STEAM (exemplo: 4° ano do Ensino
Fundamental) e assinalar os aceites. A inscricdo é automdtica e, tendo atendido
a todos os critérios apresentados no item 3, a inscricdo € efetivada. Em até 48h,
com os dados validados, a pessod inscrita poderd acessar Ao curso no site
www.avaligasteam.com.br utilizando seu CPF como login e senha no primeiro
QCesso.

5.2 Sobre a primeira etapa - Formagdo e submissdo de projeto STEAM

5.2.1 Ao se inscrever no Prémio Liga STEAM 2023, o professor ou a
professora, e a rede de apoio (até 3 professores e/ou gestores), terdo disponivel
uma formacdo online autoinstrucional com certificacéo de 20 horas. Essa
formacdo ird guiar a estruturacdo de um planejamento do projeto STEAM a ser
realizado com estudantes, inspirado no processo do Design Thinking, que envolve
a identificacdo de um problema, a ideacdo e a prototipacdo de solucdes que
possam ser desenvolvidas pelos estudantes e implementadas na comunidade
escolar.

5.2.2 A formacdo serd disponibilizada por meio digital, de acesso gratuito e
disponivel no formato assincrono, ou seja, cada professor(a) e sua rede de apoio
poderdo explorar os materiais disponibilizados e realizar as atividades propostas
em seu proprio ritmo e tempo.

5.2.3 Ao término da formacdo, todos os inscritos estar&o aptos a elaborar
seu projeto STEAM utilizando unica e exclusivamente o modelo de planejamento
disponibilizado na formacdo. Reforcamos que apenas o professor ou professora
responsdavel pelainscricdo fard o envio do projeto.

5.2.4 Serd disponibilizada aos participantes uma rubrica com o
detalhamento dos critérios de avaliacdo da etapa. Os projetos serdo avaliados
de acordo com essa rubrica e eventuais desempates serdo realizados por uma
banca de especialistas responsdveis pelo prémio, de forma objetiva e alinhada
aos critérios de avaliacdo explicitados no item 6 deste edital.



www.ligasteam.com.br/premio
www.avaligasteam.com.br

5.2.5 O planejamento do projeto STEAM deverd ser enviado pela pessoa
responsavel pela inscricdo por meio de formuldrio digital disponibilizado ao final
da formacdo, conforme o prazo descrito no item 2.1deste edital.

5.2.6 Esta etapa é classificatdria, e serdo selecionados 50 projetos de cada
categoria.

5.2.7 Os projetos selecionados seguir@o para a segunda etapa. N&do serdo
fornecidos feedback sobre os projetos enviados, bem como n&o serd publicado
um ranking de colocacdes dos projetos classificados para a segunda etapa.

5.3 Sobre a segunda etapa - Implementag¢ao do Projeto

5.3.1 Nasegunda etapaq, os projetos STEAM planejados na etapa anterior e
selecionados pela banca de especialistas serdo implementados pelos
estudantes e professor(a) da turma inscrita, contando com até 3 professores(as)
ou gestores(as) que fazem parte darede de apoio.

5.3.2 No inicio da segunda etapa, serd disponibilizado aos participantes
uma rubrica com o detalhamento dos critérios de selecdo desta etapa. Os
projetos serdo avaliados de acordo com esta rubrica e o desempate serd
realizado pela banca de especialistas responsaveis pelo prémio, de forma
objetiva e alinhada aos critérios, conforme item 6.3.

5.3.3 Cadaum dos projetos selecionados na primeira etapa receberd 2 kits
de prototipacdo. Os kits poderdo ser utilizados pelos estudantes para o
desenvolvimento de seus projetos, mas sua aplicagcdo ndo é critério
classificatério e/ou eliminatorio.

5.3.4 Cada professor(a) responsavel pelo projeto STEAM selecionado nesta
etapa receberd o liviro STEAM em Sala de Aula, publicado em 2020, organizado
por Dra. Lilian Bacich e Me. Leandro Holanda, que poderd ser utilizado como
material de estudo para apoiar o desenvolvimento do projeto.

5.3.5 No final desta etapa, o professor responsdvel deverd (i) preencher um
formuldrio, informando os dados sobre a implementacdo de seu projeto, (i)
apresentar os documentos solicitados relacionados a autorizacéo da instituicdo
de ensino para a participacdo no prémio, (iii) submeter um relatério e um video
sobre o projeto implementado. Essa serd a entrega final desta etapa.

5.3.6 Serd oferecida sess@o online de esclarecimento de duvidas sobre os
itens do formuldrio, documentacdo, relatério e video a serem enviados.

5.3.7 Serdo selecionados 10 projetos de cada categoria que seguiréo para
a terceira etapa. N&do serdo fornecidos feedback sobre os projetos que ndo forem
selecionados, bem como ndo serd publicado um ranking de colocacdes dos
projetos.




5.4 Terceira etapa - Premiagao

5.4.1 Os projetos selecionados na etapa anterior seguiréo para a leitura e
andlise de uma banca de especialistas externa.

5.4.2 Os projetos STEAM ser@o avaliados por categoria, conforme critérios
disponibilizados na rubrica da segunda etapa.

5.4.3 Os projetos vencedores do Prémio Liga STEAM ser@o anunciados
durante a cerimdnia de premiacdo, que ocorrerd em dezembro de 2023, em data
a definir.

6. Critérios de avaliacao

A sequir, serdio brevemente descritos os critérios avaliados em cada uma
das etapas do prémio. Ao inicio de todas as etapas, conforme as datas previstas
no edital, serd disponibilizado aos participantes uma rubrica analitica com o
detalhamento e as expectativas de acordo com cada um dos critérios de
avaliacdo.

6.1 Primeira etapa
Formacdo e Planejamento do Projeto

a. Conex&o com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC): os objetivos de
aprendizagem informados no planejamento deverdo contribuir para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias da BNCC. Este critério tem peso
3naavaliacdo.

b. Conex&o com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentédvel (ODS): as
atividades previstas no planejamento deverdo estar alinhadas com dois ou mais
ODS. Este critério tem peso 3 na avaliacdo.

C. Criatividade e protagonismo dos estudantes: o planejomento deverd
descrever o papel dos estudantes durante cada uma das etapas do projeto,
mesmo que estas mudem com o desenvolvimento do mesmo. Esse critério tem
peso 2 na avaliagéo.

d. Interveng¢do na comunidade: o planejamento deverd apresentar quais séo
as expectativas do grupo em relacdo a intervencdo que serd realizada pelos
estudantes na comunidade escolar. Esse critério tem peso 1na avaliagdo.

e. Viabilidade: as etapas do planejamento deverdo ser exequiveis durante o
segundo semestre de 2023. Esse critério tem peso 1na avaliacdo.




a. O planejamento entregue deverd seguir o modelo de planejamento de
projetos STEAM fornecido na formacgdo. Planejamentos entregues em outros
moldes ou de formaincompleta ser@o desclassificados;

b. O planejamento entregue deverd se caracterizar como um projeto STEAM,
ou seja, ele deverd apresentar elementos da Aprendizagem Baseada em
Projetos, de acordo com os conteudos da formacdo;

C. O projeto planejado deverd conectar-se com o tema de meio ambiente ou
sustentabilidade, buscando responder & quest@o norteadora deste prémio.
Planejamentos de projetos que ndo se conectam com o tema e/ou com a
questdo norteadora ndo serdo considerados;

d. O planejamento deverd prever a implementacdo do projeto no segundo
semestre de 2023, ou que estejam em processo para serem finalizados no
segundo semestre de 2023. Projetos implementados em anos anteriores seréio
desclassificados.

e. O projeto planejado deverd ser original. Projetos iguais ou semelhantes em
relacdo as etapas de implementacdo, questdo norteadora e/ou produto final
ser@o desclassificados. Assim, mesmo que em uma mesma escola, em turmas do
mesmo ano/série, € importante a criatividade no desenvolvimento dos
elementos do projeto, mesmo que com temdatica semelhante.

6.2 Segunda etapa
Implementag¢éo do Projeto

a. Conexdo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC): o projeto
contribuiu para o desenvolvimento de habilidades e competéncias da BNCC.
Esse critério tem peso 3 na avaliacdo.

b. Conexéo com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS): o
projeto estava alinhado com dois ou mais ODS. Esse critério tem peso 3 na
avaliacdo.

C. Criatividade e protagonismo dos estudantes: o relatdrio e video
descreveram o papel dos estudantes durante cada uma das etapas do projeto,
indicando os processos criativos realizados por eles. Esse critério tem peso 2 na
avaliagdo.

d. Intervengéo na comunidade: o relatdrio e video apresentaram quais sdo as
expectativas do grupo em relacdo & intervencdo que foi realizada pelos
estudantes na comunidade escolar. Esse critério tem peso 1na avaliacdo.

e.  Originalidade: o projeto buscou ou desenvolveu solu¢cdes criativas para os
desafios encontrados pelos estudantes no contexto da comunidade escolar.
Esse critério tem peso Tna avaliacdo.



a. O projeto implementado deverd seguir as diretrizes informadas nessa
etapa para a entrega final. Projetos entregues em outros moldes ou de forma
incompleta ser@o desclassificados;

b. O projetoimplementado deverd se caracterizar como um projeto STEAM, ou
seja, ele deverd apresentar elementos da Aprendizagem Baseada em Projetos,
de acordo com os conteudos da formagéo;

C. O projeto implementado deverd conectar-se com o tema de meio
ambiente ou sustentabilidade, buscando responder & questdo norteadora deste
prémio. Projetos implementados que ndio se conectam com o tema e/ou com a
questdo norteadora ndo ser&o considerados;

d. O projeto deverd serimplementado no segundo semestre de 2023. Projetos
implementados antes desse periodo n&o serdo considerados.

6.3 Terceira etapa

6.3.1 Os 30 projetos classificados para a etapa final serGo avaliados de
acordo com os mesmos critérios da segunda etapa e ser@o analisados por uma
banca externa de especialistas em projetos STEAM.

7. Lei Geral de Protecdo de Dados

O Ambiente Virtual de Aprendizagem Liga STEAM (AVA Liga STEAM) é
mantido e operado pela Triade Educacional, que atua na qualidade de
controlador dos dados pessoqis coletados e estd sujeito as disposicdes da Lei
Federal n. 13.709/2018 (Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais - LGPD). Os
dados coletados no AVA Liga STEAM ser@o utilizados apenas para os propositos
descritos neste edital. A Triade Educacional cuida da protecé&o dos dados
pessoaqis e, por isso, disponibiliza a politica de privacidade no site do ambiente
virtual.

5 Para leitura da Politica de Privacidade disponivel no Ambiente Virtual de Aprendizagem da Triade Educacional,
acessar:



https://drive.google.com/file/d/1pVMYzCIujnkUN7jb3nGCRm8A9MF24huT/view

Projeto: Contos Maravilhosos

1. Conceito
De 2015 a 2019 o Brasil “perdeu” 4.6 milhdes de leitores, enquanto a presenca nas redes sociais tem
aumentado como principal opgdo de lazer em todas as faixas de renda. Neste cendrio, a iniciativa visa
introduzir e apresentar de forma positiva o livro para jovens em idade escolar, contextualizando a sua
importéncia e suporte, inclusive seu valor como suporte transmidia (presenca do livro no cinema, TV,
streaming, seriados, etc.), em biblioteca convidativa e conectada & diferentes plataformas e estimular
acomunidade escolar na expectativa da criagdo de novos mediadores.
2. Proposta
Uma biblioteca € mais do que um espago para guardar livros, € um espago VIVO! Adotando esta
premissa, a presente iniciativa visa reformar e atualizar a fungéo de biblioteca, criando condicdes
plenas para receber alunos em idade escolar em um espago que permita a pesquisa, a obtencéo de
conhecimento e o estimulo para aleitura.
O primeiro contato com o livro, muitas vezes € mediado pelo professor, porém ndo hd o estimulo tdo
necessario por parte dos pais e responsdveis para que o hdbito da leitura chegue até os domicilios dos
alunos de baixa renda e passe a fazer parte da rotina do aluno.
No sentido de contribuir para reverter o cendrio acima exposto, o projeto ird oferecer atividades de
contagdo de histdrias, encontros com autores e saraus literdrios abertos para a comunidade escolar.
3. Estratégiade Agdo
Etapa 1: Mapeamento local (30 dias)
- Publico-alvo atendido;
- Dadosde utilizagéo;
thpa 2: Implantagédo (90 dias)
Projeto deimplantagdo;
- Obrasereformas;
- Aquisi¢do de bens permanentes;
- Inauguragéo.
4. Composigdo daBrinquedoteca Mentes Brilhantes
Reforma de uma sala de aula ou de biblioteca ja existente (decoracdo, brinquedos, 2
computadores para pesquisa e controle de acervo);
Decoracdo institucional nas cores do patrocinador;
Placa comemorativa de inauguragdo;
Aquisicdo de televisor;
Custeio de software de empréstimo de livro;
Aquisicdo de 500 livros infantis por biblioteca.

Descrigdo dos itens:

[tem Guantidade
Computadores para pesquisa 2
Impressora multifuncional 1
Mesas de lertura infantil 8
Cadeiras infantis 30
Prateleiras para livros 6
Livros para pdblico infantil 500
Armdrio baixo 2
Armaric grande 1
Puffs 8
Lumindrics 6
TV Smart LED 50 e suporte 1
Climatizagdo N/D
Reforma,/Adaptagdo N/D
Decoracdio N/D

Projeto de implantacao N/D




Projeto Mentes Brilhantes

1. Conceito
A proposta prevé a reforma de uma sala de aula de escola publica para montagem de laboratérios
dedicados ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais, pesquisa e inovacdo, com
aquisicdio de kits de robética (Lego Education).

2. Objetivos
Mentes Brilhantes € uma iniciativa de transformagdo educacional que busca criar e promover solugdes
educacionais conectadas aos desafios sociais da atualidade.
Para alcangar estes objetivos propomos a criagéo de um sistema de ensino que consiste em unir:
tecnologia de ponta, conectividade, recursos educacionais, formagé&o inovadora e integracdo da
comunidade - onde os alunos e a comunidade possam adquirir/compartilhar conhecimento e
experiéncias para melhorar as suas oportunidades competitivas nos processos seletivos e no mercado
detrabalho.
Paratanto ainiciativa se desenvolve em quatro pilares:

- Oferecer mentoria e transmitir aos professores da rede publica conhecimentos sobre as Ultimas
tendéncias e metodologias a fim de melhorar as habilidades tecnoldgicas e educacionais;
Integrar métodos modernos de ensino de modo a facilitar o desenvolvimento de processos
criativos e educacionais para os alunos envolvidos no programa de aprendizagem;

Implantar laboratérios que permitam catalisar ideias e desenvolver respostas criativas no
processo de pensamento critico, favorecendo a integracdo e compartilhamento de conteddo, o
dominio em conceitos bdsico;
Desenvolver competéncias socioemocionais e habilidades do século XXI, através do
conhecimento em STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica por sua siglaem
Inglés) de forma criativa e interativa para responder aos desafios reais da sociedade.
3. Estrutura
MENTES BRILHANTES ir¢ implantar um LAB em escolas publicas e desenvolver um processo criativo-
colaborativo (tedrico e pratico) com supervis@o de mentores e consultores no contraturno escolar.
CadaLAB serdimplantado com:

+  Notebook Professor (1);

+  Impressora multifuncional (1)

+  Kits educacionais Lego Education Spike Prime (6 a 8);

«  Tablets/Notebooks (6 a 8);

+  Mobiliagrio (mesa sextavada de madeira, mesa do professor, cadeiras, prateleiras, armarios, puffs
e lumindrias):

«  TVSmartLED 50 e suporte;

+ Impressora 3d;

+ Wi-fi.

Combinando elementos de construcéo LEGO® Education, um hub de vdrias portas, hardware facil de
utilizar e linguagem de programacgdo intuitiva, o SPIKE Prime promove aulas féceis de entrada no STEAM
para ajudar estudantes a criar confianca, desenvolver habilidades e o pensamento critico.

4. Modelo deimplementagdo (sugestéo)

Durante o primeiro ciclo de atividades espera-se capacitar os professores das escolas premiadas em
primeiro lugar do Prémio Liga STEAM, para que os mesmos possam dar continuidade as atividades do
projeto. Espera-se que esses educadores incorporem os LABs nas atividades regulares da escola e que
possam desenvolver outras solucdes, pesquisas e projetos utilizando os conhecimentos e
equipamentos oferecidos pelo MENTES BRILHANTES.



Cuidar do planeta
nunca foi t&o importante
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