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Descrição geral (ECTS, Carga horária, Apoio tutorial, etc.) 

A unidade curricular centra-se na exploração de modelos e práticas pedagógicas inovadoras que permitem 
desenvolver a integração STEAM recorrendo a abordagens como o inquiry based learning, role-play e resolução de 
problemas, bem como na abordagem de cenários de aprendizagem STEAM, em contexto formal e não formal, com 
recurso às tecnologias. A unidade curricular desenvolve-se através de aulas teórico-práticas, com uma carga 
horária semanal de 2 horas. Estão previstas sessões plenárias e trabalho em pequenos grupos.  

Objectivos / Competências 

Nesta unidade curricular espera-se que os formandos desenvolvam competências de análise, planeamento e 
concretização de práticas pedagógicas inovadoras em Educação STEAM. Para tal, é fundamental que sejam 
capazes de analisar modelos e práticas pedagógicas inovadoras que permitem desenvolver a integração STEAM, 
reconhecer a diversidade de práticas pedagógicas em Educação STEAM e planear e desenvolver cenários de 
aprendizagem STEAM, em contexto formal e não formal, com recurso às tecnologias, contemplando as suas 
principais dimensões. Nesta unidade curricular, o trabalho irá ser desenvolvido em torno de dois cenários, amplos e 
atuais: alterações climáticas, e colonização do espaço.  

Conteúdos programáticos (sinopse) 

- Práticas pedagógicas inovadoras de integração STEAM (inquiry based learning, role-play e resolução de 
problemas) 

- Cenários de aprendizagem STEAM, em contexto formal e não formal.  
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Métodos de ensino 

Privilegiar-se-á o desenvolvimento de processos de trabalho que assentem na discussão e análise de modelos e 
práticas de integração STEAM propostos na literatura científica, bem como na realização de atividades práticas 
para a exploração de materiais e recursos inovadores de integração STEAM, desenvolvidos no âmbito de projetos 
internacionais e nacionais. Estão previstas sessões de discussão coletiva e trabalho em pequenos grupos. 
Ademais, os formandos desenvolverão, em grupo, um cenário de aprendizagem STEAM, para o contexto formal ou 
não formal, com recurso às tecnologias, contemplando as suas principais dimensões. Na plataforma de e-learning 
(elearning.ulisboa.pt) são disponibilizados diversos recursos e materiais de apoio ao desenvolvimento das 
atividades da unidade curricular.   

 

Regime Geral de Avaliação (Modalidades, elementos, calendarização, ponderação, etc.) 

A avaliação tem por base dois elementos principais: (i) participação nas diversas atividades durante as aulas (60%), 
e (ii) realização de um trabalho de reflexão individual (protótipo) (40%).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

 

Regime Alternativo de Avaliação (Modalidades, estudantes abrangidos, elementos, calendarização, ponderação, 
etc.) 



 

 

   

 

Regras relativas à melhoria de nota 

   

 

 


