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Dados do projeto

Identificagdo do projeto

IPV Regido Impulsiona e inclui

Cddigo do projeto

RE-C06-i03 - Incentivo Adultos RE-
C06-i04 - Impulso Jovens STEAM

Promotor Lider

Instituto Politécnico de Viseu

Data de inicio

01-05-2021

Data de conclusdo

30-06-2026

Investimento global

4.582.792,72€
Impulso Jovens STEAM: 2.938.675,84€
Incentivo Adultos: 1.644.116,88€

Elegivel

4.582.792,72€

Incentivo

100%

Co-promotor

Universidade Aberta

Sintese do projeto

Objetivos

O consorcio “IPV Regido Impulsiona e Inclui” liderado pelo Instituto Politécnico
de Viseu (IPV), pretende que mais de 3000 jovens e adultos beneficiem da sua
candidatura aos Programas Impulso Jovens STEAM e Impulso Adultos,
apoiados pelo Plano de Recuperac¢do e Resiliéncia (PRR/RRP).

A proposta inclui a construgdo de um novo espago (um Bright Learning
Farm na Escola Superior Agraria de Viseu) e a ado¢do de modelos de
aprendizagem inovadores, que vao ser aplicados em cursos de areas como a
transicao climatica, a transicdo digital, a indUstria e o turismo. Estas areas
sdotambém referéncias cruzada no documento PRR/RRP, bem como outras
prioridades nacionais e regionais, mas também abordam a inclusao,
considerando, por exemplo, as regras de recrutamento paritario, e as
necessidades educativas especificas dos estudantes.

O "IPV Regido Impulsiona e Inclui" foi pensado, desde o primeiro momento,
para cumprir o objetivo do PRR/RRP de contribuir para ajudar as empresas, a
economia e o palis, recuperando o mais rapidamente possivel da crise
causada pela pandemia da SARS.




Atividades

Impulso Jovens STEAM

A estratégia da oferta formativa nesta drea inclui iniciativas focadas em:

- Introduzir novos programas de formacgao e praticas pedagdgicas inovadoras,
visando aumentar a formagdo superior dos jovens nas areas da ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes liberais e matematica (STEAM - Ciéncias,
Tecnologia ,Engenharia, Artes e Matematica).

-Promover plataformas inovadoras, combinando e diversificando formas de
ensino e aprendizagem, com autoaprendizagem e metodologias ativas.
-Desenvolver competéncias transversais como capacidade de trabalho em
equipa, espirito critico e criatividade na resolugdo de problemas,
empreendedorismo ou competéncias digitais.

-Trabalhar com os atores nacionais e regionais para alargar o acesso aoensino
superior para alunos sub-representados, inclusive em termos de cobertura
geografica e opgdes de cursos.

-Trabalhar com escolas locais para promover estratégias para atrair mais
alunos, especialmente mulheres, para carreiras cientificas e tecnoldgicas.




Resultados esperados Indicadores Metas Contributo

nacionais do IPV
Jovens de 20 anos a participar no ensino 60% 1250
superior em 2030
Diplomados do ensino superior entre a 50% 125
populagdo de 30-34 anos
Programas de formagdo superior em 25 0
areas STEAM, até ao segundo trimestre
de 2025
Diplomados anuais adicionais em 10.000 150

cursos/ciclos de estudo de ensino
superior exclusivamente em areas
STEAM, face a 2020

Aumento do numero de adultos em 5 vezes 700
formagdo ao longo da vida em todas as
IES, em articulacdo com empregadores,
até 2030

Participantes em formagdes curtas de 23.000 2.500
ambito superior, de nivel inicial e de pos-
graduacdo, apoiados até

ao 32 trimestre de 2025

Ndmero de “escolas” ef/ou “aliangas” 10 1
para formagdo pds-graduada em
colaboragdo com empregadores, para
cursos de curta duragao de pos-
graduacgao

Numero de “escolas” e/ou “aliangas” 4 1
para formacgdo pods-graduada no interior
do pais
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