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1. Introdugao

O concurso Mentes STEAM é um concurso internacional na area de STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), integrado no projeto STEAMBRACE

(www.steambrace.eu). Este concurso visa promover a criatividade, o pensamento critico e a

resolugao de problemas através de desafios interdisciplinares, envolvendo alunos dos diferentes
paises que integram o projeto (Espanha, Portugal, Suécia, Roménia e Croacia). O Mentes
STEAM assume-se, assim, como um espaco de partilha, inovacao e colaboracao internacional,
valorizando o trabalho desenvolvido pelos alunos em contextos educativos diversos, mas unidos
por uma visao comum da educacdo STEAM.

A estrutura do concurso é comum a todos os paises que participam nesta iniciativa, assegurando
consisténcia e equidade. Os estudantes sdo convidados a imaginar e criar solugdes que
contribuam para um mundo mais sustentavel e equitativo.

Embora aberto a varios niveis de ensino, apenas os finalistas do Ensino Secundario (10.°, 11.°e
12.° anos do ensino regular e profissional) competem na Final Europeia STEAMind, no Centro de

Arte e Tecnologia Etopia, em Saragoga (Espanha), onde representarao Portugal.

Objetivos do concurso:

« Estimular pensamento critico e criativo.

* Promover igualdade de género e incentivar a participagao de raparigas nas areas STEAM.
» Desenvolver consciéncia ambiental e solugdes sustentaveis.

 Reforgar trabalho em equipa, comunicagao e empatia.

2. Estrutura do concurso
Categorias e Desafios

O concurso organiza-se por categorias divididas por anos de escolaridade e cada categoria tem

uma tematica propria.

1° e 2° Ciclo (do 1.° ao 6.° ano)
Equipas mistas de 2—4 alunos.

Desafios por grupo etario:

e 1.°-2°ano: “O que deitas fora pode ter outra vida” — ideias sobre como reutilizar
materiais antes de os descartar.

e 3.°-4.°ano: “Cada gota conta” — solugdes para poupar e proteger a agua.

e 5°-6.°ano: “Escola Verde” — propostas para tornar a vida escolar mais sustentavel

(energia, papel, residuos, etc.).
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3° Ciclo e Ensino Secundario (7.°-12.° ano) e Ensino Profissional

Equipas mistas de 2—4 alunos.

Desafio unico:

* Cidade Sustentavel — solugdes digitais/tecnolégicas para melhorar a vida comunitaria

(mobilidade, energia, espagos verdes, etc.).

O projeto a apresentar para a participagdo em cada um dos desafios, para qualquer das

categorias deve incluir:

e Um video .mp4 (formato horizontal, maximo 2 minutos) no qual a equipa apresenta
verbalmente a sua ideia, fornecendo solugbes ou propostas que abordem o problema
definido para o seu grupo etario.

e Um esbocgo esclarecedor ou apoio visual da ideia, podendo incluir maquetes, diagramas ou

materiais semelhantes que ilustrem a proposta.

O projeto deve ser enviado para o enderego de e-mail concurso.mentes.steam@gmail.com, até

ao dia 6 de fevereiro de 2026.

O nao cumprimento do prazo definido por cada pais implica desclassificagao automatica.

Em cada categoria havera a atribuicao de um 1.° e de um 2.° lugar, sendo que apenas 0s
vencedores do Ensino Secundario (10.°, 11.° e 12.° anos do ensino regular e profissional)

avancam para a Final Europeia.

3. Requisitos de Participagao

Condigoes gerais

* A participacao implica aceitacao dos termos e condi¢cdes e da politica de privacidade aplicavel
em cada pais.

» Podem participar escolas dos paises envolvidos que oferegam Ensino Basico (1.°- 9.° ano) e/ou
Ensino Secundario (10.°- 12.° ano do ensino regular ou do profissional).

» Cada estabelecimento pode inscrever até ao maximo de duas equipas por categoria.

» Cada equipa deve ter 2—4 alunos e um tutor docente do mesmo nivel de ensino e da mesma
escola.

* Equipas obrigatoriamente mistas (critério necessario para a Final Europeia).

» Cada equipa apresenta apenas uma candidatura.

* A participacédo é gratuita.

 Cada tutor pode orientar varias equipas.
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4. Selecao dos Finalistas

O juri nacional avalia todas as propostas segundo uma grelha comum definida pelo consércio
STEAMbrace.

Critérios: criatividade, exequibilidade, apresentacao oral, impacto social e ambiental.

Cada pais seleciona duas equipas finalistas por categoria, atribuindo um primeiro € um segundo

lugar.

A equipa vencedora de Ensino Secundario participa na Final Europeia STEAMind, em Saragoga,

no final de abril de 2026 (em data ainda a definir)

5. Orientagoes para as Equipas Finalistas

As equipas devem preparar:
» Apresentacao do projeto.

* Relatorio escrito detalhando processo, desenvolvimento e solucgéo final.

Serao fornecidos, atempadamente, os documentos necessarios para garantir a consisténcia entre
todos os paises. Estes materiais incluirdo:

* Modelo de relatorio.

» Carta para familias com informagéao sobre as finais nacional e europeia.

* Termo de autorizagédo de imagem.
As equipas devem submeter os materiais na sua lingua materna até ao prazo definido.
A final nacional realiza-se em Lisboa (em local a designar).

Inteligéncia Artificial

Dada a natureza do concurso e os valores promovidos pelo STEAMbrace, é permitido o uso de
ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA), quando aplicadas de acordo com boas praticas. As
equipas devem declarar explicitamente quais as ferramentas de |IA utilizadas e de que forma

foram aplicadas durante a criagdo do projeto ou da respetiva documentacao.

6. Evento Final Europeu

Realizacao presencial no Centro de Arte e Tecnologia Etopia, em Saragoca (Espanha), no final de
abril de 2026.

Inclui apresentagdes ao juri, atividades de intercambio e cerimdnia de entrega de prémios.



Requisitos da apresentacgao

Este evento sera o culminar dos concursos nacionais desenvolvidos nos cinco territorios do projeto.
Durante a final, os estudantes apresentardo os seus projetos ao juri e participardo em atividades
de intercambio com equipas de outros paises. A final europeia representara ndo apenas o marco
de encerramento das competi¢cdes nacionais, mas também um ponto de encontro para professores,

parceiros e alunos, com o objetivo de mostrar o impacto educativo do STEAMbrace.

Durante a final, cada equipa tera a oportunidade de apresentar o seu projeto ao vivo perante o juri.

Cada equipa devera preparar:

e A sua ideia desenvolvida para ser apresentada ao juri e aos participantes, utilizando um
protétipo ou maquete. Cada equipa deve indicar no relatério quais os materiais utilizados (a
lista de materiais proibidos pode ser consultada online no site do concurso). O juri tera em
conta a sustentabilidade, criatividade e adequacéao na utilizagao dos recursos.

e Podem também utilizar uma apresentagao para complementar a exposi¢ao.

e Um documento em formato de infografia, cartaz, mural ou video explicando o processo de

desenvolvimento.

A apresentagdo do projeto ao juri ndo devera exceder 10 minutos no total. Apds cada apresentagao,
o juri interagira diretamente com as equipas para colocar questdes e discutir aspetos-chave do seu
trabalho. O tutor pode acompanhar e apoiar a equipa, mas nao participara na apresentagao
propriamente dita. Concluidas todas as apresentagdes, o juri deliberara e anunciara as equipas
vencedoras de cada categoria. As decisdes do juri serao finais, e os vencedores serdao anunciados

no proprio dia.

Cada equipa deve ser representada por, pelo menos, dois alunos e pelo seu tutor. Devido a
limitacoes de capacidade, cada participante podera convidar no maximo dois acompanhantes, que

deverao suportar as suas proprias despesas de viagem.

A Final Europeia é concebida como uma celebracio da inovacao, criatividade e colaboragdo. Todos
os participantes, tutores e convidados devem manter uma atitude respeitosa, inclusiva e positiva
ao longo de todo o evento. A organizagao defende os valores fundamentais de fair play, cooperagao
e respeito mutuo, essenciais para a experiéncia STEAMind e para a filosofia educativa do projeto
STEAMbrace.



7. Cronograma do Concurso Nacional (Portugal)

» de 10 dezembro 2025 a 6 fevereiro 2026: Envio das propostas (video + esbogos).

« 20 fevereiro 2026: Divulgacao das duas equipas finalistas por categoria.

* Até 6 margo 2026: Entrega da documentacgao final (video com a apresentacgéao + relatorio).
» 21 margo 2026: Final nacional presencial (Lisboa).

* Final de abril 2026 (em data a confirmar): Final europeia STEAMind (Saragoga).
8. Prémios

Serao atribuidos 1.° e 2.° lugares por categoria.

Critérios idénticos as fases anteriores.

Prémios gerais
* Transporte (ida e volta) para equipas finalistas e tutor para participarem na final nacional.
 Para o Ensino Secundario, o 1.° lugar tera transporte para Saragoga para a Final Europeia

(alunos e professor).

Primeiro lugar

 Para cada aluno: caneta 3D da Academia de Inventores + livro ilustrado Edelvives.

* Para a escola: Kits Cirkids; divulgagao oficial nas redes da Edelvives + diploma honorario.

* No Ensino Secundario, participacao na Final Europeia.

» Caso a equipa vencedora ndo possa participar, o lugar passa a equipa seguinte. Se também n&o

aceitar, a vaga fica por ocupar.

Segundo lugar
 Para cada aluno: kit escolar + livro ilustrado Edelvives.
» Para a escola: kit CirKids (Ensino Basico) ou kit Electrolab (Ensino Secundario) + diploma

honorario + reconhecimento nas redes sociais.

9. Desclassificacoes e Penalizagoes
Motivos de desclassificagdo ou penalizagao:

¢ Plagio total ou parcial de projetos existentes.

o Ultilizacdo de materiais ou tecnologias que representem risco para a seguranga.

e Desrespeito ou incumprimento das regras do concurso.

o Entregas apds o prazo estabelecido.

e Equipas que ndo cumpram o numero minimo de participantes ou que nao assegurem a

constituicao mista por género.



¢ Um mesmo estabelecimento de ensino inscrever duas ou mais equipas na mesma
categoria.

e Falha na citacdo das fontes consultadas e na indicagao de eventuais ferramentas de |A
utilizadas.

e Uso de linguagem ofensiva, desagradavel ou inadequada, suscetivel de ofender outros
participantes.

o Utilizacdo de materiais ndo permitidos de acordo com o regulamento do concurso.

e Qualquer outra situagéo considerada necessaria pelo Comité Organizador.

O juri de avaliagao tera autoridade para desclassificar ou penalizar qualquer projeto que nao

cumpra as regras estabelecidas ou sempre que o considere adequado.

10. Direitos de Imagem

As equipas autorizam o uso gratuito e ilimitado de imagens para fins de documentagao e
divulgagao do concurso, respeitando a privacidade e o bom nome dos participantes.
As escolas sao responsaveis por recolher autorizagées das familias, mantendo os documentos

disponiveis para verificagao.

11. Protecao de Dados

Os participantes autorizam o tratamento dos seus dados pessoais para efeitos de participacéo e
gestao de prémios.

Os dados serao tratados de forma segura e apenas pelo periodo legalmente necessario.

Podem ser exercidos direitos de acesso, retificagao, eliminagao, oposigao, limitagao e

portabilidade, conforme legislagao aplicavel.

12. Igualdade de Género

O concurso segue uma estratégia clara de igualdade de género:
* Equipas obrigatoriamente mistas.

* Incentivo a participagao de tutoras e avaliadoras.

* Linguagem inclusiva em toda a comunicagao.

As medidas alinham-se com o ODS 5 e a Estratégia Europeia para a Igualdade de Género.

13. Materiais Permitidos



- Materiais reciclados (cartdo, papel, garrafas de plastico, botdes, retalhos de tecido, entre

outros).

- Materiais de papelaria (cartolina, cola, tintas guache, fita-cola, etc.).

- Componentes eletronicos basicos (LEDs, pilhas, pequenos motores, sensores simples).
- Kits de robdtica educativa disponiveis na escola (Lego, Micro:bit, Arduino basico).

- Software gratuito ou educativo (Scratch, Tinkercad, entre outros).

14. Materiais Proibidos

- Substancias que possam gerar reagdes quimicas instaveis ou que sejam toéxicas, corrosivas ou
inflamaveis.
Exemplos: acido cloridrico, lixivia pura, alcool acima de 70%, gasolina, solventes industriais,

fésforo, perdxidos, liquidos inflamaveis ou téxicos.

- Ferramentas de corte ou perfuragédo que exijam ligagao elétrica e possam representar risco se
nao forem utilizadas com superviséo profissional.
Exemplos: berbequins elétricos, serras elétricas, soldadores industriais, cortadoras a laser

domésticas, etc.

- Tecnologia de elevado custo ou de uso exclusivo, que possa criar desigualdades entre os
centros participantes.
Exemplos: impressoras 3D industriais, drones profissionais, estacdes meteoroldgicas

laboratoriais, kits de automacao profissional (PLC), espetroscopios.

- Itens perigosos, contaminados ou inadequados para manuseamento seguro por menores.
Exemplos: baterias abertas ou modificadas, componentes eletronicos partidos ou sem isolamento,
materiais com amianto ou fibras téxicas, objetos cortantes sem protecéo e embalagens

contaminadas.

15. Duvidas

Todas as duvidas e esclarecimentos podem ser colocados através do e-mail

concurso.mentes.steam@gmail.com
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