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SOBRE O PROJETO

O TENSILE visa promover a colaboracao curricular, a aprendizagem
inovadora e o ensino baseado em competéncias No ensino
secundario, atraves do desenvolvimento de uma nova metodologia
STEAM que introduz principios fundamentais de Inteligéncia
Artificial e Computacional através da Literatura. Desta forma os
professores implementarao novas perspetivas e abordagens ao
processo educativo, envolverao os alunos de formas inovadoras e
Criativas e aumentarao a sensibilizacdo para a educacao STEAM.
Atraves do TENSILE, os professores, ao envolverem os seus alunos
em atividades educativas STEAM, atuardo como facilitadores na
execucdo do pensamento algoritmico e da aprendizagem
automatica, ajudando os alunos a descobrir o mundo da literatura
como criadores e abordando, assim, os desafios sociais emergentes.
Em simulténeo, os professores que compdem o publico-alvo
poderdo agir como lideres, orientando professores de outras areas a
envolverem-se atraves do desenvolvimento de modelos de

fprendizagem interdisciplinares.

O PROJETO EM NUMEROS

3 METAS Desenvolver um Laboratério Digital com aplicacdes/ferramentas;
PRINCIPAIS | Desenhar um curso sobre abordagens tedricas e orientagbes
praticas;
Monitorizar as metodologias acima em todas as escolas
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Project management
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PACKAGES | TENSILE e- Training Course
TENSILE from theory to practice

Building a European Community for STEAM Education

RELATORIO DE NECESSIDADES -

Um relatdrio baseado num questionario de analise de necessidades
foi compilado, tendo como principal objetivo servir de base a
concecao do curriculo do projeto TENSILE. O publico-alvo da analise
de necessidades abrangeu professores com conhecimentos e \ N
competéncias e experiéncia em Tecnologias de Inforrmacgao eéﬁb—"‘
Comunicacdo (TIC). Estes profissionais estdo idealmente '
posicionados para integrar ferramentas e conceitos tecnoldgicos
avancados no processo educativo, melhorando as experiéncias de
aprendizagem e os resultados dos alunos.
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PROBLEAS E DESAFIOS

No contexto do processo educativo, verificamos a existéncia
de muitos problemas ou desafios educacionais especificos.

Exemplos:
Desafio Grécia Hungria Portugal
Dificuldades em manter a atencdo dos alunos 70% 60% 85%
Falta de participacdo ou perda de interesse dos alunos 50% 45% 75%
Acesso inadequado a recursos educativos 30% 55% 40%
Problemas na gestao da aula 40% 50% 65%
Outros 10% 5% 15%

CONCLUSOES

A partir do feedback recolhido, constata-se uma clara indicacdo de

que, em todos os palses, existe uma procura robusta de recursos .
que integrem arte e tecnologia no quadro STEAM. Tal reflete-se nas
pontuacdes méedias elevadas para a integracao da arte na Grécia e
em Portugal, revelando uma forte crenga na sua importancia Ao
aumento da criatividade e do pensamento critico. A reconhecida
importéancia da IA e das ferramentas de aprendizagem automatica
também sublinha a disponibilidade regional para adotar ,
tecnologias avangadas para uma melhor preparacao dos aluncs &
para desafios futuros. Com base na necessidade da Hungria por
melhores recursos e no entusiasmo pelas tecnologias avangadas em
Portugal, o projeto devera dar prioridade ac desen imento J
distribuicdo de materiais educativos de alta
necessidades tecn |
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