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Designacédo da A¢cdo: TECNOLOGIAS PARA A EDUCAQAO STEAM NO PRE-ESCOLAR E NO 1.° CEB
Modalidade: Curso de Formacao

Duracéo: 25 horas

Destinatarios: Professores dos Grupos de recrutamento 100 e 110
Area de formag&o: B - Pratica pedagodgica e didatica na docéncia
Registo de acreditagdo: CCPFC/ACC-121649/23

Razdes justificativas da acéo:

A revolugdo digital que se verificou nas Udltimas décadas democratizou e massificou 0 acesso aos mais diversos
dispositivos tecnoldgicos, tornando-os ferramentas essenciais nas rotinas diarias. Na Educacdo Pré-Escolar a utiliza¢éo
dos meios tecnolégicos e informaticos é valorizada, sendo estes, como referido nas OCEPE, recursos de aprendizagem
que contribuem para a maior igualdade de oportunidades. No que respeita ao 1.° CEB, a Dire¢do Geral da Educacéo
promove e incentiva o desenvolvimento do pensamento computacional, da literacia digital e das competéncias
transversais. O saber cientifico, técnico e tecnoldgico € também uma das areas de competéncias do Perfil dos Alunos a
saida da escolaridade obrigatoria, onde se sugere o desenvolvimento de literacias multiplas. Neste contexto, esta acdo de
formacé&o contribuira para que educadores e professores sejam capazes de integrar instrumentos tecnoldgicos diversos
numa abordagem STEAM, proporcionando um processo de ensino e aprendizagem mais holistico e dindmico e
preparando os alunos para enfrentar os desafios do mundo tecnolégico contemporaneo.

Objetivos:

- Promover o contacto com a diversidade de recursos didaticos eletronicos, explorando as suas vertentes ludica e
educativa;

- Aprofundar o conhecimento pedagdgico de contetdo, tendo como referéncia as OCEPE e as orienta¢des curriculares
para o 1.° CEB, designadamente das areas do Conhecimento do Mundo, Estudo do Meio e TIC;

- Aprofundar conceitos e desenvolver competéncias para a elaboracdo de propostas didaticas que promovam o
desenvolvimento de capacidades associadas ao pensamento computacional, programacgéo, robdtica e literacia digital,
fomentando competéncias transversais;

- Colmatar as necessidades de formacdo de educadores e professores nas areas de Programacdo e Robdtica,
motivando-os a idealizarem estratégias didaticas para o ensino de conteldos relacionados com o Conhecimento do
Mundo, Estudo do Meio e TIC, em atividades ou sala de aula.

Conteudos:

Os contelidos a desenvolver permitirdo uma exploragao conceptual e experimental de tépicos tedricos diversos, de acordo
com interesses e necessidades dos formandos:

a) Ensino STEAM: decifrar uma abordagem inovadora A revolugdo tecnoldgica gerou inovagdo nos modelos educativos.
A abordagem de STEAM assenta num modelo pedagdgico transversal a diferentes areas do saber, de forma a reunir 5
areas: Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. Ao integrar a abordagem STEAM no processo de ensino e
aprendizagem é possivel proporcionar experiéncias educativas mais holisticas, promovendo o pensamento critico, a
resolucéo de problemas, a criatividade, a curiosidade e a compreensdo do mundo natural.

b) Pensamento computacional como ferramenta para resolucao de problemas STEAM Muitas das competéncias ligadas
ao Pensamento Computacional sédo trabalhadas no modelo STEAM através da incorporagdo de conceitos ligados as
Ciéncias da Computagdo, como por exemplo, decomposi¢do, abstracdo, generalizacdo de padrbes, algoritmia,
representacdo de dados e pensamento iterativo. Estes conceitos sdo geralmente trabalhados através de metodologias
baseadas em realizacdo de projetos (Project-Based Learning) e na resolu¢éo de problemas do quotidiano ou relacionados
com o0 meio envolvente.

c) Linguagens de Programacéo Visuais: vantagens das plataformas de codificacdo por blocos A transcricdo de um
programa para um dispositivo eletronico é geralmente realizada através da escrita de um cddigo numa linguagem de
programacao que permita a comunicacdo com o dispositivo em causa. Muitas das dificuldades e frustra¢ges sentidas por
iniciantes ou utilizadores pouco avancados advém do facto da sintaxe associada a estas linguagens ser inicialmente
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complexa. A codificacdo por blocos permite uma abordagem simplificada, facilitando a aprendizagem de conceitos
complexos de programagcao por parte das criancas de forma lidica e envolvente.

d) Brinquedos programaveis: ferramentas para conhecer o mundo e estudar o meio. Varios estudos demonstram as
vantagens da robética no ensino STEAM e no processo de aprendizagem dos alunos, destacando o seu impacto na
educacdo formal e ndo formal. O desenvolvimento das competéncias associadas ao Pensamento Computacional nos
alunos depende em larga medida das ferramentas utilizadas, podendo estas passar por microprocessadores, sensores,
drones e robds. Através da sua utilizagdo os alunos podem interagir e experimentar conceitos na pratica, estimulando a
criatividade e pensamento critico e desenvolvendo competéncias como a resolucéo de problemas.

e) Laboratorios de Fabricagdo Os laboratérios de fabricagdo (Fab Labs) sdo espagos de aprendizagem equipados com
ferramentas e maquinas de fabricagdo digital, como impressoras 3D, corte laser e CNC e outras tecnologias de
prototipagem. Mesmo sendo mais comuns no ensino superior ou profissional, a presenca destes espacos esta a expandir-
se na Educacéo Pré-escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Basico, sendo adequados as necessidades das criancas desta faixa
etéria. Neste contexto, os laboratoérios de fabricagdo tém como principal objetivo fomentar a criatividade, a experimentagao
e 0 pensamento critico, integrando diferentes areas de conhecimento (STEAM). Assim, com um ambiente pratico e
“hands-on”, é possivel aos alunos explorarem ideias, criarem protétipos e desenvolverem projetos tangiveis

Metodologias de realizagdo da agéo:

Presencial: Enquadramento Tedrico (3 h) Exploragdo conceptual sobre Pensamento Computacional e Programacéo,
Abordagens STEAM, Programacao Desconectada e Linguagens de Programacéo Visuais. Exploracédo de projetos de
referéncia. Atividade praticas (6 h) Realizacéo de atividades que incluam a utilizacédo de recursos programaveis
(brinquedos ou outros artefactos) com procedimentos simples, tendo por base topicos curriculares. Desenho e avaliagao
de propostas didaticas (12 h) Concecédo de propostas de atividade que integrem aspetos relacionados com: pensamento
computacional, utilizacdo de recursos programaveis e as valéncias de um Laboratérios de Fabricacdo. Apresentacéo das
propostas desenvolvidas (4 h) Sesséo dedicada a apresentacéo dos trabalhos dos formandos aos restantes colegas e ao
formador, a qual se seguira um momento de discusséo.

Trabalho autbnomo: Os formandos desenvolverdo atividades nos seus contextos educativos, orientadas pelo formador
nas sessofes dedicadas. Levardo a cabo pesquisas para aprofundamentos tedrico-praticos com as especificidades as
atividades que vierem a desenvolver.

Regime de avaliacéo dos formandos:

De acordo com o RJFC — DL 22/2014, de 11 de fevereiro, a avaliacdo dos formandos é expressa numa classificacdo
quantitativa na escala de 1 a 10 valores, e sera atribuida com base nos indicadores abaixo apresentados, considerando a
respetiva ponderacdo: - Participagdo e envolvimento dos formandos (20%): Parametros: Iniciativa e imaginagdo.
Interesse. Adequacdo e relevancia das intervencdes. Discussdes preliminares com o formador. - Relatério de uma
atividade desenvolvida em contexto (60%): (formato a definir) Parametros: Utilizagdo de materiais e dispositivos.
Observacao e Descrigdo. Utilizacdo de estratégias adequadas a turma. Utilizacdo de conhecimentos adquiridos durante a
acdo de formacao. Explicagcdes e Conhecimentos. Questdes, Reflexdes e Hipoteses. Rigor, profundidade. Espirito critico.
Poder de sintese. Discussdes preliminares com o formador. Qualidade da expresséo escrita. - Apresentacdo para 0s
colegas e formador (20%): Parametros: Interesse da apresentacdo. Qualidade da expressédo oral. Explicacdes e
Conhecimentos. Questdes, Reflexdes e Hipoteses. Capacidade para motivar os colegas. Discussdes com os colegas e
com o formador.
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