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ACADEMIA STEAME
FACILITACAO DO ENSINO APRENDIZAGEM E PLANO DE CRIATIVIDADE (PLANO L&C) -

PROFESSORES DE SERVICO DE NiVEL 2: TECNOLOGIAS EMERGENTES E SEU IMPACTO
FUTURO

1. Sintese

Titulo Tecnologias emergentes e seu impacto futuro

Questdo ou Tema 1. Como as tecnologias emergentes moldardo nossa sociedade futura e

orientador quais abordagens colaborativas sdo necessarias para navegar nessa
evolucdo?

2. Que colaboragdes interdisciplinares podem impulsionar a inovagao na
abordagem dos desafios globais colocados pelas tecnologias
emergentes?

3. Que consideragdes éticas decorrem dos avancos tecnolégicos e como
podemos assegurar um progresso responsavel e sustentavel?

4. Como o empreendedorismo pode se cruzar com a inovagao tecnoldgica
para impulsionar solucées transformadoras?

5. Como as diversas perspetivas e conhecimentos podem contribuir para a
criagdo de solugGes tecnoldgicas impactantes para o futuro?

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  Especialistas interdisciplinares de areas de ciéncia, tecnologia, engenharia,



Resumo - Sinopse

Referéncias,
Agradecimentos

empreendedorismo e parceiros da industria

Este curriculo mergulha no dominio das tecnologias emergentes. Liderados por
especialistas interdisciplinares, os alunos embarcam numa viagem para
compreender as profundas implicagdes das tecnologias emergentes nas futuras
paisagens sociais. Através de projetos colaborativos e exploragdes praticas, os
alunos analisam os aspetos multifacetados da inovacgdo tecnoldgica. Eles se
envolvem em discussdes criticas, consideracdes éticas e aplicacdes praticas,
com o objetivo de compreender a interagao dindmica entre ciéncia, tecnologia,
empreendedorismo e engenharia na formacao do futuro.

2. Estrutura da STEAME ACADEMY"

Cooperacgdo dos
professores

Organizagdao STEAME in
Life (SiL)

Formulagdo do Plano de
Agao

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

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

Reunido com representantes de negocios/Aplicacbes no mundo real

Empreendedorismo — Dias STEAME in Life (SiL)

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

"Em desenvolvimento os elementos finais do quadro

3. Objetivos e metodologias

Metas e Objetivos de
Aprendizagem

@ Identificar e analisar o impacto societal das tecnologias emergentes.

@ Colabore com colegas de diversas disciplinas para inovar solug¢Ges para

desafios globais.

@ Avaliar consideragGes éticas e promover o progresso tecnoldgico

responsavel.

@ Aplicar principios empresariais para impulsionar solugdes

transformadoras através da inovagao tecnoldgica.

@ Integrar diversas perspetivas e conhecimentos na criacdo de solugbes

tecnoldgicas de impacto.



Resultados de
Aprendizagem e
Resultados Esperados

Conhecimentos Prévios
e Pré-requisitos

Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios
pedagdgicos

Resultados de Aprendizagem:

Compreensdo aprofundada do impacto societal e consideragdes éticas

associadas as tecnologias emergentes.

Maior proficiéncia em colaboragao interdisciplinar e inovagdo para

enfrentar os desafios globais de forma eficaz.

Aquisicdo de competéncias empresariais para impulsionar solugdes

transformadoras através da inovagao tecnoldgica.

Cultivar o apreco por diversas perspetivas e expertises, fomentando a

criacdo de solugGes tecnoldgicas impactantes.

Resultados esperados:

Maior consciencializagdo e envolvimento com os dilemas éticos em

torno das tecnologias emergentes, conduzindo a um desenvolvimento
tecnoldgico mais responsavel.

Reforco das capacidades de colaboracdo entre disciplinas, resultando

em abordagens mais holisticas para abordar questdes globais
complexas.

Geracgdo de solugdes inovadoras para desafios societais, impulsionadas

por mentalidades empreendedoras e avangos tecnoldgicos.

Criacdo de solugdes tecnolégicas inclusivas e sustentdveis que

aproveitem diversas perspetivas e conhecimentos especializados para
obter o maximo impacto societal.

Compreensdo bdsica de conceitos de tecnologia.

Interesse em explorar a intersecgdo das tecnologias emergentes e o seu

impacto societal.

Abordagem de aprendizagem baseada em projetos com atividades

praticas e projetos colaborativos.

Integracao de perspetivas interdisciplinares para fomentar a inovagdo e

a criatividade.

Diferenciacdo da instrucdo para acomodar diversos estilos de

aprendizagem e niveis de habilidade.



4. Preparacgao e meios

@ Técnicas de andaimes para apoiar os alunos na aplicacdo do pensamento

critico e na resolucdo de problemas.

Preparacao,
configuracdo de espaco,
orientagdes para
resolucao de problemas

Recursos, Ferramentas,
Material, Anexos,
Equipamento

Saude e Seguranga

Procedimentos, espagos e preparagcdo de materiais

Ambientagcdo 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

Atividades de ensino,
Procedimentos,
Reflexbes

Avaliagdo das
aprendizagens —
Avaliagdo do ensino

Apresentagao -
Relatdrios - Partilha

@ Facilitar discussoes interdisciplinares e projetos colaborativos sobre o

impacto societal das tecnologias emergentes.

@ Incentivar o feedback e a reflexdo sobre o processo de aprendizagem e a

colaboragao interdisciplinar.

@ Monitorizar o progresso da aprendizagem dos alunos e avaliar as suas

contribuicdes para projetos colaborativos.

@ Utilize rubricas para avaliar a colaboracao interdisciplinar, o pensamento

critico e as habilidades de resolucdo de problemas.

@ Avaliar a compreensdo dos alunos sobre consideragGes éticas e

progresso tecnoldgico responsavel.

@ Avaliar o impacto e a eficacia das solucdes empresariais para os desafios

globais através da inovagdo tecnoldgica.

@ Mostrar projetos colaborativos e solugdes inovadoras através de

apresentacdes e exposicoes.

@ Partilhe reflexdes, ideias e experiéncias de aprendizagem dos alunos



Extensoes - Outras
Informagdes

através de portfdlios digitais ou apresentacgdes.

Fomentar uma cultura de partilha e colaboragdo através da

apresentacdo do trabalho dos alunos na comunidade escolar ou em
eventos publicos.

Explore oportunidades para um maior envolvimento com parceiros da

industria e especialistas em tecnologias emergentes.

Fornecer recursos e apoio para estudantes interessados em seguir

carreiras nas areas de tecnologia e empreendedorismo.



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 Prot6tipo/Guia para Aprendizagem e Abordagem da Criatividade
Formulag¢ao do Plano de Agao

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. Organizacdo das tarefas das partes envolvidas - Designagdo do Coordenador - Locais de trabalho, etc.

ETAPA Il: Formulagao do Plano de A¢ao (Etapas 1-18)

Preparacdo (pelos professores)

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

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

4. Cria¢do de Background - Pesquisa / Recolha de Informacéo

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

6. Case Making - Designing - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criagao

7. Construcdo - Workflow - Implementacdo de projetos

Observacgao-Experimentacgao - 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/informag¢6es com base nos pontos 7,8 e 9

11. Primeira apresenta¢cdao em grupo pelos alunos

o0

Confiquracdo e Resultados (pelos alunos) — Orientacdo 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¢cdes 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. Apresentacao de Conclusdes - Taticas de Comunicagao.

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 orientacdo estudantil
Um Preparagdo das etapas 1,2,3 Cooperagao na etapa 3
B Orientagdo 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 Orientagdes
E Orientagdes 13 (9+12) Orientag0es
F Organizagao (SIL) 14 Organizagao (SIL)
STEAME na Vida Reunido com representantes | STEAME na Vida
empresariais
G Preparacdo da etapa 15 Cooperagao na etapa 15
H Orientagdes 16 (repetigdo 5-11) Orientagdes de Suporte
Eu Orientagdes 17 Orientac¢des de Suporte
K Avaliagdo Criativa 18 Avaliagdo Criativa




