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ACADEMIA STEAME

FACILITAGAO DO ENSINO, APRENDIZAGEM E PLANO DE CRIATIVIDADE (PLANO L&C) -
PROFESSORES DE SERVICO DE NiVEL 2: 0 MUNDO DOS JOGOS

o o ®
Titulo O mundo dos jogos
Questdo ou Tema 1. Como é que os jogos influenciam a sociedade e que papel podem
orientador desempenhar na educagdo?

2. Como a compreensao do mundo dos jogos pode melhorar a educagdo
STEAME e fomentar a criatividade nos alunos?

Idades, Niveis, ... 16-18 102 ao 122 ano
Duragao, Cronograma, Numero de horas de Linha do tempo/quadro, Numero de atividades
Atividades aprendizagem calenddrio

Alinhamento Curricular Faltam

Colaboradores, Parceiros  Professores universitarios, designers de jogos, especialistas em tecnologia
educacional

Resumo - Sinopse Este curriculo tem como objetivo explorar o impacto cultural, educacional e
social dos jogos. Os alunos mergulhardo na histéria dos jogos, analisardo sua
influéncia e criardo jogos educativos para abordar questées do mundo real.
Através de atividades praticas e projetos colaborativos, os alunos
desenvolverdo pensamento critico, resolucdo de problemas e habilidades de
criatividade, enquanto adquirem uma compreensdo mais profunda do mundo
dos jogos.



Referéncias,
Agradecimentos

2. Estrutura da STEAME ACADEMY”

Cooperagao dos
professores

Organizacdao STEAME in
Life (SiL)

Formulagdo do Plano de
Acao

Cooperagdo do Professor 1 com o Professor 2 no caso de elementos de
aprendizagem que envolvam duas disciplinas diferentes e cooperagdo especifica
de tutoria por professores em servico para professores alunos

Plano de trabalho e etapas com metas e atividades claras entre professores de
servico e alunos

Reuniéio com representantes de negdcios/Aplicacdes no mundo real

Empreendedorismo — Dias STEAME in Life (SilL)

Referéncia as Etapas e Etapas do Quadro STEAME ACADEMY para a
aprendizagem STEAME baseada em Projetos (Formulagéo do Plano de Ac¢do)

“em desenvolvimento os elementos finais do quadro

3. Objetivos e metodologias

Metas e Objetivos de
Aprendizagem

Conhecimento:

@® Compreender a histdria e a evolucdo dos jogos de formatos tradicionais

para digitais e reconhecer o significado cultural dos jogos em diferentes
sociedades e periodos de tempo.

Identificar varios géneros de jogos e suas caracteristicas, bem como

conceitos-chave no design de jogos, como mecanica, dindmica, estética
e o0s avangos tecnoldgicos que moldaram a industria de jogos.

Reconhecer o potencial educativo dos jogos na melhoria da

aprendizagem STEAME e analisar o seu impacto na sociedade e no
comportamento individual.

Realizar pesquisas primarias e secundarias sobre tdpicos relacionados a

jogos e cultura de jogos para aprofundar a compreensdo e informar as
decisdes de design de jogos.

Competéncias:

@ Aplicar principios de design de jogos para criar experiéncias de jogo

envolventes e educativas, utilizando ferramentas e tecnologias digitais
para desenvolvimento e apresentagao de jogos.

Conceber e desenvolver protétipos basicos de jogos, demonstrando

proficiéncia em pensamento critico e resolucdo de problemas através de
atividades de aprendizagem baseadas em jogos.



Resultados de
Aprendizagem e
Resultados Esperados

@ Colabore eficazmente com os seus pares para conceber e desenvolver

jogos educativos, avaliando o seu potencial para ensinar conceitos e
competéncias SATEAME.

@ Utilize o pensamento critico e habilidades de resolucdo de problemas

para enfrentar desafios no design e implementacgao de jogos,
adaptando-se as mudangas nas tecnologias e tendéncias de jogos.

Atitudes:

@ Aprecie o valor do jogo e da exploragdo na aprendizagem e criatividade,

abracando diversas experiéncias e perspetivas de jogo.

@® Envolver-se em praticas reflexivas para avaliar a eficacia de estratégias

de aprendizagem baseadas em jogos e demonstrar abertura a
perspetivas interdisciplinares na compreensao do mundo dos jogos.

@® Colabore de forma eficaz com colegas para debater ideias, iterar designs

e resolver problemas, enquanto reflete sobre as consideragdes éticas do
conteldo do jogo e seu impacto nos jogadores e na sociedade.

@® Promover uma mentalidade de crescimento para a aprendizagem e

inovacdo em design de jogos e educacdo, adaptando-se as mudancgas no
cenario de jogos e explorando novas tecnologias e tendéncias de jogos.

Resultados de Aprendizagem:

Os alunos obterdao uma compreensao abrangente dos aspetos culturais,
histéricos e tecnoldgicos dos jogos, permitindo-lhes reconhecer as diversas
formas e fungdes dos jogos na sociedade. Eles serdo capazes de analisar e avaliar
o potencial educacional dos jogos para melhorar a aprendizagem do SATEAME,
demonstrando proficiéncia na aplicacdo de principios de design de jogos para
criar experiéncias de jogo envolventes e educacionais, e desenvolverdo
pensamento critico e habilidades de resolucdo de problemas através do
envolvimento pratico com atividades de aprendizagem baseadas em jogos,
promovendo sua capacidade de se adaptar as mudancas nas tecnologias e
tendéncias de jogos. Os alunos também irdo colaborar eficazmente com os pares
para conceber, desenvolver e avaliar jogos educativos, demonstrando abertura a
perspetivas interdisciplinares e refletindo sobre as consideragdes éticas do
conteldo do jogo e o seu impacto nos jogadores e na sociedade. Finalmente,
promoverdao uma mentalidade de crescimento para a aprendizagem e inovagao
em design de jogos e educacdo, reconhecendo o valor do jogo e da exploracdo
na aprendizagem e criatividade.

Resultados esperados:

@ Maior consciencializagdo e valorizagdo do valor e impacto dos jogos na

sociedade e no comportamento individual.

@ Proficiéncia na aplicagcdo de principios de design de jogos e ferramentas



Conhecimentos Prévios
e Pré-requisitos

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios
pedagdgicos

4. Preparagao e meios

digitais para desenvolvimento e apresentacdo de jogos.

Melhoria do pensamento critico e das competéncias de resolucdao de

problemas através do envolvimento com atividades de aprendizagem
baseadas em jogos.

Colaboracdo e habilidades de comunicacdo aprimoradas através do

trabalho em equipe e colaboracdo entre pares na concecao e avaliacao
de jogos educativos.

Desenvolvimento de uma mentalidade de crescimento para a

aprendizagem e inovagao em design de jogos e educagao, promovendo a
aprendizagem ao longo da vida e a adaptacdo as mudancgas no cendrio
do jogo.

Compreensdo bdsica da mecanica de jogo e jogabilidade.

Familiaridade com ferramentas e tecnologias digitais para a criacdo

multimédia.

Interesse em explorar a intersec¢do de tecnologia, artes e engenharia no

desenvolvimento de jogos.

Abordagem de aprendizagem baseada em projetos com atividades

praticas e projetos colaborativos.

Integracao de conceitos de tecnologia, artes e engenharia no design e

desenvolvimento de jogos.

Diferenciacdo da instrucdo para acomodar diversos estilos de

aprendizagem e niveis de habilidade.

Técnicas de andaimes para apoiar os alunos na aplicacao do pensamento

critico e na resolucdo de problemas.

Preparacgao,
configuracao de espaco,
orientacdes para
resolugao de problemas

Recursos, Ferramentas,
Material, Anexos,

Procedimentos, espagos e preparagcdo de materiais

Ambientagdo em sala de aula, atividade ao ar livre, laboratdrio de informdtica,
ambiente hibrido, etc.

Fontes instrucionais e material digital com as referéncias necessdrias para a
implementagdo do plano de aprendizagem



Equipamento

Saude e Seguranga

Atividades de ensino, Aulas e Atividades:
Procedimentos,
Reflexdes @ Facilite sessdes de brainstorming para gerar ideias para conceitos de

jogos, inspirando-se em varias fontes, incluindo mitologia, literatura e
experiéncias do mundo real.

@ Atribua tarefas pds-aula e trabalhos de casa com foco em tarefas

individuais e em equipe lideradas por professores experientes,
incentivando os alunos a explorar diversos aspetos do design e
desenvolvimento de jogos.

@® Envolva os alunos em praticas praticas com o apoio de professores
adicionais, se necessario, fornecendo orientagcdo sobre multimidia e
experiéncia digital para melhorar suas habilidades de criacdo de jogos.

Feedback e Reflexdo:

@ Incentive os alunos a manter diarios e participar em sessdes de

autorreflexdo para documentar os seus processos de pensamento e
experiéncias de aprendizagem ao longo do processo de
desenvolvimento do jogo.

@ Facilite sessées individuais e de trabalho em equipe lideradas por

professores experientes para incentivar os alunos a refletir sobre seu
progresso, identificar dreas para melhoria e compartilhar percecdes com
os colegas.

Acompanhamento e Avaliagao:

@ Utilize sessbes regulares de aula para monitorar o progresso da

aprendizagem dos alunos e avaliar sua compreensao dos conceitos-
chave relacionados ao design e desenvolvimento de jogos.

@ Empregar avaliagdes baseadas em uma rubrica comum para medir a

proficiéncia dos alunos na aplicagdo de principios de design de jogos, sua
capacidade de colaborar de forma eficaz e suas habilidades de
pensamento critico na concec¢do e avaliacdo de jogos educacionais.

Avaliacdo das PY
aprendizagens —
Avaliagdo do ensino

Utilize rubricas para avaliar projetos de design de jogos e reflexdes dos

alunos.



@ Avaliar a proficiéncia dos alunos na aplicacdo de principios de design de

jogos e ferramentas digitais.

@ Avalie as habilidades de colaboragdo e as contribui¢des para projetos de

equipe.

@ Proporcionar oportunidades de feedback e autoavaliagao pelos pares.

Apresentagao - Documentos, outputs, artefactos, produtos produzidos pelos alunos com
Relatdrios - Partilha referéncias, links web etc., para partilha com media

Extensbes - Outras
Informagdes

Recursos para o desenvolvimento do Modelo de Plano de Aprendizagem e Criatividade

da STEAME ACADEMY
No caso da aprendizagem através de atividades baseadas em projetos

STEAME ACADEMY Protdtipo/Guia para Aprendizagem e Abordagem da Criatividade
Formulacdo do Plano de Agdo

Principais passos na abordagem de aprendizagem SATEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formular reflexdes iniciais sobre os sectores/areas tematicas a abranger

2. Envolver o mundo do ambiente em geral / trabalho / negdcios / pais / sociedade / meio ambiente /
ética

3. Faixa Etdria Alvo dos Alunos - Associando-se ao Curriculo Oficial - Definicdo de Metas e Objetivos

4. Organizac¢do das tarefas das partes envolvidas - Designa¢do do Coordenador - Locais de trabalho, etc.

ETAPA lI: Formulagao do Plano de Ag¢ao (Etapas 1-18)

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com o Mundo Real — Reflexdo
2. Incentivo — Motivacao
3. Formulagdo de um problema (possivelmente em fases ou fases) resultante do acima exposto

Desenvolvimento (pelos alunos) — Orientacdo e Avaliacéo (em 9-11, pelos professores)

4. Criacdo de Background - Pesquisa / Recolha de Informacdo

5. Simplifique o problema - Configure o problema com um nimero limitado de requisitos

6. Case Making - Designing - identificagdo de materiais para construgdo / desenvolvimento /
criacao

7. Construcdo - Workflow - Implementacao de projetos

6



8. Observacao-Experimentac¢ado - Conclusdes Iniciais

9. Documentagdo - Pesquisa de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas com o tema em
estudo — Explicagdo baseada em Teorias Existentes e/ou Resultados Empiricos

10. Recolha de resultados/informag6es com base nos pontos 7,8 e 9

11. Primeira apresenta¢cdao em grupo pelos alunos

Configuracédo e Resultados (pelos alunos) — Orientacéio e Avaliacdo (pelos professores)

12. Configurar modelos STEAME para descrever/representar/ilustrar os resultados

13. Estudar os resultados em 9 e tirar conclusdes, usando 12

14. Aplica¢des no Quotidiano - Sugestdes para o Desenvolvimento 9 (Empreendedorismo - SIL
Days)

Reviséo (por professores)

15. Reveja o problema e reveja-o em condi¢des mais exigentes

Conclusdo do Projeto (pelos alunos) — Orientacdo e Avaliacdo (pelos professores)

16. Repita as etapas 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, conforme formulado em 15
17. Investigacao - Estudos de Caso - Expansao - Novas Teorias - Testando Novas Conclusdes
18. Apresentacdo de Conclusdes - Taticas de Comunicacao.

ETAPA Illl: STEAME ACADEMY Ac¢oes e Cooperacao em Projetos Criativos para
alunos da escola

Titulo do Projeto:
Breve Descricdo/Esboco dos Arranjos Organizacionais / Responsabilidades pela Acdo

PALC | Atividades/Passos Atividades / Passos Atividades / Passos

° Professor 1(T1) Por Estudantes Professor 2 (T2)
Cooperagao com o T2 Grupo etario: _____ Cooperagaocom Tl e
e orientacdo estudantil orientacao estudantil

Um Preparagdo das etapas 1,2,3 Cooperagao na etapa 3

B Orientac¢do na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientacdo de suporte na etapa

9

C Avaliagdo Criativa 11 Avaliagdo Criativa

D Orientagdes 12 Orientag8es

E Orientagdes 13 (9+12) Orientag0es

F Organizagdo (SIL) 14 Organizacdo (SIL)
STEAME na Vida Reunido com representantes | STEAME na Vida

empresariais
G Preparacdo da etapa 15 Cooperagao na etapa 15




H Orientagdes 16 (repeti¢do 5-11) Orientagdes de Suporte
Eu Orientagdes 17 Orientac¢des de Suporte
K Avaliacao Criativa 18 Avaliacdo Criativa




