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1. Sobre o Prémio

O Prémio Nacional Liga STEAM, lancado em 2022, pela Fundacdo
Arcelor Mittal conta, desde a edicdo 2023, com a parceria da Fundacdo Banco
do Brasil. O Prémio Nacional Liga STEAM insere-se em uma forte alianca
estratégica entre essas duas organizacdes a favor da educacdo brasileira e
estd baseado na abordagem que integra as dreas dos ensinos de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdtica. Aléem do Prémio Nacional Liga
STEAM, a estrategia contempla outras iniciativas, como a formacdo em STEAM
para todos os educadores da rede publica de 12 municipios e a Comunidade de
Educadores Liga STEAM para educadores das redes publicas e privadas de
todos os estados brasileiros.

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

A ArcelorMittal, lider na producdo de ago no 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
Sustentavel (ODS) da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), das quais
destaca-se o compromisso com a formacdo de cientistas e engenheiros
talentosos para o amanhd.

Alinhada ao propdsito do negoécio, a Fundagdo 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 educagdo, a Fundagdo ArcelorMittal investe na formacdo de
talentos nas dareas STEAM, pois acredita que, ao promover o acesso 4
tecnologia e & inovacdo, contribui para o desenvolvimento mais integral da
crianga e do jovem e o exercicio da cidadania. Além disso, busca estar alinhada
aos desafios atuais da nossa sociedade, associando a 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 Fundagao 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 instituic&o gestora dos
projetos socioambientais apoiados por meio do Investimento Social Privado -
ISP do BB e de parceiros, declarada o coracgéo social do Banco do Brasil. Nos
ultimos 10 anos, foram investidos R$ 2,6 bilhdes em 10 mil iniciativas que
impactaram positivamente a vida de 6,6 milhdes de pessoas. Os eixos de
atuacdo sdo: Tecnologia Social (eixo transversal), Educacdo para o Futuro,
Meio Ambiente e Renda, Saude e Bem-estar, Ajuda Humanitdaria e
Voluntariado.

A Associagdao Voluntdrios para o Servico Internacional - AVSI Brasil € uma
organizac&o 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 organizacé&o local
vinculada ao contexto internacional por meio da parceria com a Fundacéo
AVSI, ONG de origem italiana que atua em 39 paises, presente no Brasil desde a
década de 1980 e que estimulou a criagcdo da AVSI Brasil. A missdo da AVS| &
tornar as pessoas protagonistas do proprio desenvolvimento, da sua familia e
comunidade, por meio de projetos sociais em contextos de vulnerabilidade ou
emergéncia humanitaria.

A Triade Educacional é referéncia na formacdo docente e na producdo de
materiais relacionados a educacdo inovadora, envolvendo temdticas 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 temdticas 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, implementacéo e formagcdo dos
educadores envolvidos com a Liga STEAM, considerando as acdes em redes
publicas, a Comunidade de Educadores e o Prémio Nacional Liga STEAM,
exposto neste edital.

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




A abordagem STEAM (sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Arte e Matematica), em comparacdo a outros movimentos educacionais, €
recente no Brasil e se propde a estimular os estudantes em prdaticas de
desenvolvimento de solucdes criativas para as mais variadas questdes da vida
cotidiana.

Uma educagdo 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
demandasreais.

2.1 Objetivo

Nesse contexto, o Prémio Nacional Liga STEAM tem como objetivo principal
fomentar o desenvolvimento de projetos STEAM em escolas brasileiras para o
aprofundamento de reflexdes em torno de temas relacionados ao Meio Ambiente
e a Sustentabilidade. Como objetivo secunddrio, o projeto visa apoiar a formacdo
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 Nacional Liga STEAM, o planejamento e a implementacdo dos
projetos acontecer@o ao longo das etapas apresentadas neste edital e todo o
processo serd embasado por um curso autoinstrucional de carga hordria de 20
horas, com direito a certificac@o gratuita. Esse curso trabalha a abordagem
STEAM, envolvendo o Design Thinking e a Aprendizagem Baseada em Projetos. A
realizacéo do curso, entretanto, ndo é obrigatdria nem classificatéria para a
participacdo no Prémio. Tendo como questdio central “Como podemos propor
solugbées, a partir da abordagem STEAM, que ajudem as pessoas no
enfrentamento das consequéncias das mudangas do clima, contribuindo para o
alcance de uma justica climatica?”, os(as) professores(as) participantes
desenvolverdo, junto as suas turmas, projetos STEAM conectados com os desafios
de suacomunidade.

Caberessaltar que o desenvolvimento de projetos STEAM nas escolas, seguindo
o0 modelo proposto para a premiagdo desta edicdo, ird contribuir para o
desenvolvimento de Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e se conecta com os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
que é parte da Agenda 2030, compromisso mundial firmado pelos Estados-
membros da ONU, incluindo o Brasil. Assim como na BNCC e suas competéncias
gerais, os 17 ODS envolvem principios relacionados a um desenvolvimento
realmente sustentdvel, que vai muito além da conservagdo da natureza, poisinclui
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 formacgéo integral de criangas, adolescentes e jovens, que
poderdo se posicionar como agentes transformadores de sua realidade e serem,
entdo, corresponsdveis na construgdo de um futuro sustentavel e menos desigual
para todos.




2.2 Cronograma

8 de abril de 2024 Publicagdo do edital do Prémio Nacional Liga STEAM 2024

10 de abril de 2024 a 13 de Periodo de inscri¢des via formuldrio eletrénico
junho de 2024

13 de maio de 2024,

Aula Magna do Prémio Nacional Liga STEAM
as 19h

15 de maio de 2024 Divulgacgédo do link de acesso ao formuldrio de submissdo 1

30 de maio de 2024 Live de orientagdo para a submisséo do planejamento

15 de junho de 2024 Ultimo dia para a submisséo do planejamento do
projeto STEAM

16 de junho de 2024 a 28 de Avadliagdo e selegdo dos projetos inscritos
junho de 2024

Comunicagdo dos 50 projetos selecionados de cada

1de julho de 2024 . ' "
categoria para aimplementagédo nas escolas

2 julho até 7 outubro de 2024 Implementacgédo dos projetos nas escolas

26 de agosto de 2024, as 19h Sessa.o ?nllne de esclare.cnmento de dEIVIdCIS so.bre a
submissdo da etapa de implementagdo do projeto

16 de setembro de 2024 Divulgacgéo do link de acesso ao formulario de submissao 2

Ultimo dia para a submisséo dos relatérios de

7 de outubro de 2024 . - . . .
implementacgdo e registro audiovisual

8 de outubro de 2024 a 6 de Avaliagdo e selegdo dos projetos finalistas de
novembro de 2024 cada categoria

7 de novembro de 2024 Comunicagdo dos 10 projetos finalistas de cada
categoria

8 de novembro de 2024 a 21 Avadliagdo e selegdo dos vencedores
de novembro de 2024

22 de novembro de 2024 Apresentagdo dos resultados finais

*hordrio oficial de Brasilia




3. Publico-alvo

O Prémio Nacional Liga STEAM é destinado a professores e professoras da
Educacgdo 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 participacéo, em todas as
acdes especificadas no cronograma (item 2.2) e detalhadas no item 5 deste
edital, est&o apresentados a seguir. Serdo desclassificadas as inscricdes
que estiverem em desacordo com os Critérios.

3.1 A inscricdio deverd ser feita pelo professor ou pela professora
responsavel pela realizacéo do projeto. As inscricdes de estudantes
ndo serdo consideradas.

3.2 No momento dainscricdio, a pessoa responsdavel pode optar pela
indicacdo de até 3 professores parceiros, informando o nome,
sobrenome e e-mail de contato.

3.2.1 Os professores ou professoras parceiros(as) igualmente terdo
direito ao curso autoinstrucional oferecido online pela Liga STEAM.

3.2.2 Os parceiros podem ser outros professores, gestores de escola
e/ou auxiliares de classe. Pode-se entrar em contato com a equipe
da Liga STEAM para checar a possibilidade de incluir estagidrios e
outros membros da escola.

3.2.3 Os parceiros receberdo, pelo e-mail informado, o acesso ao

formuldrio para completarem a inscricdo no Prémio Nacional Liga
STEAM 2024.

3.3 O professor ou a professora participante deve atuar em uma
instituicdo regular de Educacdo Bdsica publica que possua codigo
INEP valido. Reforcamos que projetos de escolas privadas ndo serdo
considerados.

3.4 O professor ou a professora responsavel pela inscricGio deverd
estarvinculado d escola e a turmaindicada no ato dainscricdo.

3.5 Cada professor ou professora deverd inscrever-se com apenas
uma turma de estudantes, sendo possivel somente uma inscricéo por
professor/a e por turma. O professor ou a professora responsavel pelo
projeto STEAM nd&o poderd fazer parte da rede de apoio de outra
inscricdo.




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

3.7 No planejamento, elaboracéo e implementacdo do projeto STEAM,
todos os estudantes da turma inscrita devem ser contemplados. Ndo
ser@o aceitas submissdes que considerem apenas grupos de
estudantes de uma turma nem turmas de atividades extracurriculares.

3.8 O professor ou a professora responsavel pela inscricdo deve ter
acesso a internet para, caso deseje, realizar o curso autoinstrucional
on-line oferecido pela Liga STEAM e para acompanhar os e-mails
enviados por ligasteam@triade.me, nosso principal canal de
comunicagd@o com inscritos. Ressaltamos que a comunicacdo oficial
daliga STEAM acontecerd pelo e-mail informado no ato de inscrigdo.




4. Premiagdo e categorias

4.1 O Prémio Nacional Liga STEAM estd organizado em trés categoriq,
considerando turmas de ensino regular de Educacéo Bdsica:

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

Anos Iniciais

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

Ensino Médio 12 & 32 série

Cada uma das categorias serd premiada em 1°, 2° e 3° lugar, totalizando 9
vencedores do Prémio Nacional Liga STEAM 2024 em &dmbito nacional.

As premiagdes estdo descritas a seguir:

O projeto STEAM vencedor em primeiro lugar de cada categoria (1, 2 e 3)
receberd o valor em dinheiro de 25 mil reais, assim distribuido:

« 10 mil reais a ser entregue para o professor ou a professora responsavel pelo
projeto para ser compartilhado entre toda a equipe responsdvel pela
implementacdo do projeto STEAM em sua escola.

e 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 de compras ou de
contratacdo de servicos, e, com a aprovacdo da proposta, a aquisicdo
serd realizada pela prépria escola vencedora do prémio).

« Smilreais revertidos para premiacdo dos estudantes da turma que realizou
o projeto STEAM vencedor, que podem ser utilizados na compra de
equipamentos ou benfeitorias, realizacdo de visitas técnicas ou
recreativas, entre outras possibilidades (a escola premiada deverd
submeter uma proposta sobre como deseja investir o valor, no caso de
compras ou de contratacdo de servicos, €, com a aprovacdo da propostaq,
aaquisicdo serd realizada pela prépria escola vencedora do prémio).

Cumpre ressaltar que a entrega dos prémios € de competéncia exclusiva da
Fundacdo ArcelorMittal, responsavel pela gestdo de patrocinios das
empresas do Grupo ArcelorMittal no Brasil.



O projeto STEAM vencedor em segundo lugar de cada categoria (1, 2 e 3)
receberd o valor em dinheiro de 10 mil reais, assim distribuido:

« Smilreais aserentregue para o professor ou a professora responsdavel pelo
projeto para ser compartilhado entre toda a equipe responsdavel pela
implementacdo do projeto STEAM em sua escola.

e 5 mil reaqis revertidos na compra de equipamentos ou benfeitorias de
acordo com a escolha da escola, para premiacdo dos estudantes da
turma que realizou o projeto STEAM vencedor, realizacdo de visitas
técnicas ou recreativas, entre outras possibilidades (a escola premiada
deverd submeter uma proposta sobre como deseja investir o valor, no
caso de compras ou de contratacdo de servigos, €, com a aprovacdo da
proposta, a aquisicdo serd realizada pela propria escola vencedora do
prémio).

Cumpre ressaltar que a entrega dos prémios € de competéncia exclusiva
da Fundacdo ArcelorMittal, responsdvel pela gestdo de patrocinios das
empresas do Grupo ArcelorMittal no Brasil.

4.4 TerceiroLugar

O projeto STEAM vencedor em terceiro lugar de cada categoria (1, 2 e 3)
receberd o valor em dinheiro de 5 mil reais, assim distribuido:

« 3 mil reais a ser entregue para o professor ou a professora responsavel
pelo projeto para ser compartilhado entre toda a equipe responsavel
pelaimplementac&o do projeto STEAM em sua escola.

« 2 mil reais revertidos na compra de equipamentos ou benfeitorias de
acordo com a escolha da escola, para premiacéo dos estudantes da
turma que realizou o projeto STEAM vencedor, realizagcdo de visitas
técnicas ou recreativas, entre outras possibilidades (a escola
premiada deverd submeter uma proposta sobre como deseja investir
o valor, no caso de compras ou de contratacdo de servicos, €, com a
aprovacdo da proposta, a aquisicdo serd realizada pela prépria
escolavencedora do prémio).

Cumpre ressaltar que a entrega dos prémios € de competéncia
exclusiva da Fundacdo ArcelorMittal, responsavel pela gestdo de
patrocinios das empresas do Grupo ArcelorMittal no Brasil.

4.5 A comunicacdo dos premiados acontecerd no dia 22 de novembro, em
evento de premiag¢do, conforme indicado no Cronograma do Prémio Nacional
Liga STEAM 2024, item 2.2 deste edital.



As etapas do Prémio Nacional Liga STEAM - Edi¢cdo 2024, bem como seus
respectivos critérios de participacdo estdio descritas a seguir.

5.1 Inscrigdo

5.1.1 Professores e professoras que tenham interesse em concorrer ao Prémio
Nacional Liga STEAM 2024 deverdo se inscrever por meio do formuldrio
eletrdnico  disponivel no site  https://wwwligasteam.com.br/premio
informando seus dados pessoais e os dados da escola.

5.1.2 As 500 primeiras inscricdes em cada categoria (categoria 1,
categoria 2, categoria 3) receberdo um brinde, que consistird emumkit de
prototipacdo para que a turma de estudantes possa realizar atividades
de sensibilizagdo em relagdo & abordagem STEAM, totalizando 1.500
brindes para os primeiros inscritos (pessoa responsdvel pelo projeto
STEAM). N&o hd qualguer vinculagdio entre os brindes e os projetos que
ser@o submetidos para o Prémio Nacional Liga STEAM.

5.1.3 Caso ainscricdo precise ser corrigida pela pessoa responsavel, serd
necessdrio, no formuldrio de inscricdo, indicar a op¢do “Inscricdo de
correcd0”, e realizar um novo preenchimento de todas as perguntas, bem
como os aceites. Se isso ndo for feito, serdo considerados os dados da
primeira inscricdo realizada.

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

5.2.1 Ao se inscrever no Prémio Nacional Liga STEAM 2024, a pessoa
responsavel e os professores parceiros terdo disponivel gratuitamente
uma formacdo on-line autoinstrucional com certificacdo de 20 horas.
Essa formacdo ird guiar a estruturacdo de um planejamento do projeto
STEAM a serrealizado com estudantes, inspirado no processo do Design
Thinking, que envolve a identificagcdo de um problema, a ideagcdo e a
prototipacdo de solugdes que possam ser desenvolvidas pelos
estudantes e implementadas na comunidade escolar. Apesar de
fortemente recomendada, a participacdo na formagcdo é opcional.

5.2.2 Aformagéo serda disponibilizada no Ambiente Virtual de Aprendizagem
da Liga STEAM (AVA Liga STEAM: www.avaligasteam.com.br).

5.2.3 O formato da formag¢do € assincrono, o que significa que cada
professor(a) poderd explorar os materiais disponibilizados e realizar as
atividades propostas em seu proprio ritmo e tempo.



https://ligasteam.com.br/premio

5.2.4 No curso, serd possivel obter ferramentas para compreender o que é
STEAM e elaborar o planejamento do projeto STEAM, dentro da temdtica do
Prémio, seguindo o modelo de planejamento disponibilizado.

5.2.5 Serd disponibilizada aos participantes uma rubrica com o
detalhamento dos critérios de avaliacdo desta etapa durante a formacéo e
juntamente ao link para o formuldario de submisséo.

5.2.6 Cada planejamento dos projetos serd avaliado de acordo com a
rubrica de avaliacdo que é disponibilizada tanto no ambiente virtual do curso
qguanto por e-mail; eventuais desempates serdio realizados poruma banca de
especialistas responsdveis pelo prémio, de forma objetiva e alinhada aos
critérios de avaliacdo explicitados no item 6 deste edital.

5.2.7 O planejamento do projeto STEAM deverd ser enviado por meio de
formuldrio digital, cujo link serd disponibilizado conforme o prazo descrito no
item 2.2 deste edital.

5.2.8 Estaetapa é classificatoéria, e serdo selecionados 50 projetos de cada
categoria, totalizando 150 projetos para a etapa subsequente.

5.29 NG&o serd fornecido feedback sobre os projetos enviados, bem como
n&o serd publicado um ranking de colocacdes dos projetos classificados para
a proxima etapa

5.3 Sobre a segunda etapa - Implementagéo do Projeto

5.3.1 Os projetos STEAM planejados na etapa anterior e selecionados pela
banca de especialistas serdio implementados pelos estudantes e professor(a)
daturmainscrita.

5.3.2 No inicio desta etapa, serd disponibilizada aos 150 professores
responsdveis e aos parceiros respectivos uma rubrica com o detalhamento
dos critérios de selecdo desta etapa. Os projetos ser@o avaliados de acordo
com esta rubrica e o desempate serd realizado pela banca de especialistas
responsdveis pelo prémio, de forma objetiva e alinhada aos critérios,
conforme item 6.3.

5.3.3 Terd concluido esta etapa o professor responsavel que:

(i) tiver preenchido o formuldrio eletrénico desta etapa, informando os dados
sobre aimplementacdo de seu projeto, por meio de relatdrio e de video;

(ii) tiver apresentado os documentos solicitados e relacionados a
autorizagdo dainstituicdo de ensino para a participagdo no Prémio;

(iii) tiver submetido um relatério e um video sobre aimplementacdo do projeto
conforme as caracteristicas indicadas por e-mail.

(iv) tiver enviado os termos de autorizagdo para o compartilihamento dos
resultados para fins educacionais.

5.3.4 Um relatdrio e um video deverdo ser entregues nesta etapa do Prémio.
Maiores detalhes sobre esses documentos, bem como os de autorizacdo,
ser&o fornecidos aos 150 participantes desta etapa, logo noinicio dela.




5.3.5 Serd oferecida uma sess@o on-line de esclarecimento de duvidas sobre
ositens do formuldrio, documentacéo, relatdrio e video a serem enviados.
5.3.6 Ser&o selecionados 10 projetos de cada categoria que seguirdio para a
ultima etapa. N&o serd fornecido feedback sobre os projetos que n&o forem
selecionados, bem como ndo serd publicado um ranking de colocacdes dos
projetos.

5.3.7 Serd fornecido um certificado de reconhecimento de participacdo para
os ndo-aprovados nesta etapa do Prémio.

5.4 Terceira Etapa - Premiagdo

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

5.4.2 Os projetos STEAM serdo avaliados por categoria, conforme critérios
disponibilizados na rubrica da etapa anterior.

5.4.3 Os projetos STEAM vencedores do Prémio Nacional Liga STEAM 2024
ser@o anunciados durante a cerimonia de premiacdo, no dia 22 de novembro
de 2024.

6. Critérios de avaliacdo

A seguir, ser@o brevemente descritos os critérios avaliados em cada uma
das etapas do Prémio. Conforme as datas previstas no edital, serd
disponibilizada aos participantes uma rubrica analitica com o detalhamento
e as expectativas de acordo com cada um dos critérios de avaliacdo.

6.1 Primeira etapa Formacgdo e Planejamento do Projeto

6.1.1 Critérios gerais de avaliacdo

a. Conexdo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC): os objetivos de
aprendizagem informados no planejamento dever&o contribuir para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias da BNCC.

b. Conexdo com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS): as
atividades previstas no planejamento deverdo estar alinhadas com dois ou
mais ODS.

c. Criatividade e protagonismo dos estudantes: o planejamento deverd
descrever o papel dos estudantes durante cada uma das etapas do
projeto, mesmo que estas mudem com o desenvolvimento do mesmo.

d. Intervencdo na comunidade: o planejamento deverd apresentar quais
s@o as expectativas do grupo em relacdo aintervencdo que serd realizada
pelos estudantes na comunidade escolar.

e. Viabilidade: as etapas do planejamento deverdo ser exequiveis durante
0 segundo semestre de 2024.




6.2

6.1.2 Critérios eliminatdérios

a. O planejamento entregue deverd seguir o modelo de planejamento de
projetos STEAM fornecido na formacéo. Planejamentos entregues em outros
moldes ou de forma incompleta serdo desclassificados;

b. O planejamento entregue deverd se caracterizar como um projeto STEAM,
ou seja, ele deverd apresentar elementos da Aprendizagem Baseada em
Projeto, além de articular as dreas do STEAM na resolucdo da situacdo-
problema apresentada no planejamento;

c. O projeto planejado deverd conectar-se com a temdtica da justica
climdatica: desigualdade, desenvolvimento sustentavel e economia,
buscando responder a questdo central proposta na edicdo de 2024, por
meio de uma questdo norteadora escolhida para o desenvolvimento do
Projeto STEAM. Planejamentos de projetos que ndo se conectam com o tema
nem com a gquestdo central ndo serdo considerados;

d. Projetos implementados e concluidos antes de 2024 ndo serdo
considerados.

e. O projeto planejado deverad ser original. Projetos iguais ou semelhantes em
relagcdo 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, é importante a criatividade no desenvolvimento
dos elementos do projeto, ainda que com temdtica semelhante.

Segunda etapalmplementag¢do do Projeto

6.2.1 Critérios de avaliacdo

a. Conex&o com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC): o projeto
contribuiu para o desenvolvimento de habilidades e competéncias da
BNCC.

b. Conex&@o com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS): o
projeto estava alinhado com dois ou mais ODS.

c. Criatividade e protagonismo dos estudantes: o relatério e video
descreveram o papel dos estudantes durante cada uma das etapas do
projeto, indicando os processos criativos realizados por eles.

d. Intervencd@o na comunidade: o relatdrio e video apresentaram quais sdo
as expectativas do grupo em relacdo a intervencdo que foi realizada pelos
estudantes na comunidade escolar.

e. Originalidade: o projeto buscou ou desenvolveu solucdes criativas para os
desafios encontrados pelos estudantes no contexto da comunidade escolar.
6.2.2 Critérios eliminatdrios

a. O projeto implementado deverd seguir as diretrizes informadas nessa
etapa para a entrega final. Projetos entregues em outros moldes ou de
formaincompleta seréo desclassificados;

b. O projeto implementado 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, além da conexdo
entre as dreas do STEAM para a resolu¢c&o do problema apresentado no
projeto;



c. O projeto planejado deverd conectar-se com a temdatica da justica
climdtica: desigualdade, desenvolvimento sustentdvel e economia,
buscando responder a questdo central proposta na edicéo de 2024, por
meio de uma questdo norteadora escolhida para o desenvolvimento do
Projeto STEAM. Planejamentos de projetos que ndo se conectam com o
tema nem com a questdo central ndo serdlo considerados;

d. Projetos implementados e concluidos antes de 2024 ndo serdo
considerados.

6.3 Terceira etapa

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

7. Lei Geral de Protecao 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 pessoais utilizados para as etapas descritas neste
edital e estd sujeito as disposicdes da Lei Federal n. 13.709/2018 (Lei Geral
de Protecdo de Dados Pessoais - LGPD).

Aviso de Privacidade da Fundacdo ArcelorMittal: Informamos que
podemos realizar o tratamento de alguns de seus dados pessoais, para
andlise das informacdes recebidas. Dessa forma, gostariamos de
apresentar desde jG 0 hosso compromisso com a protecdo e tratamento
seguro destes dados. Frisamos que o tratamento destas informacdes
possui a finalidade de coletar informacdes para o processo seletivo, bem
como informamos que o conteudo compartilhado serd utilizado com
cautela e diligéncia, evitando o desvio de finalidade, conforme
determinado pelalegislacéo de protecéo de dados.
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