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Modalidade / Horas
Curso, 25 horas

Regime de frequéncia
Presencial em sala

Area de formacio
B — Pratica pedagdgica e didatica na docéncia

Publico-alvo
Educadores de Infancia e de Professores do EB — 12 Ciclo

Efeitos

Para efeitos do Art2 82 do RJFC - Regime Juridico da Formagao
Continua (Decreto Lei n2 22/2014, de 11 de Fevereiro) esta
acdo releva para efeitos de progressdo na carreira de
Educadores de Infancia e de Professores do EB — 12 Ciclo.

Para efeitos de aplicagdo do Art2 9 do mesmo RJFC esta agdo
releva para efeitos de progressdo na carreira de Educadores
de Infancia e de Professores do EB — 12 Ciclo.

Formadores
Alindicar

Calendarios-horarios / Local
A indicar

Razdes justificativas da acao:

Problema / Necessidade de formac&o identificados

A revolugdo digital que se verificou nas ultimas décadas
democratizou e massificou o acesso aos mais diversos
dispositivos tecnoldgicos, tornando-os ferramentas essenciais
nas rotinas didrias. Na Educagao Pré-Escolar a utilizagdo dos
meios tecnoldgicos 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 1.2 CEB, a Diregdo Geral da Educagdo promove e
incentiva o desenvolvimento do pensamento computacional,
da literacia digital e das competéncias transversais. O saber
cientifico, técnico e tecnoldgico é também uma das areas de
competéncias do Perfil dos Alunos a saida da escolaridade
obrigatdria, onde se sugere o desenvolvimento de literacias
multiplas. Neste contexto, esta a¢do de formagdo contribuird
para que educadores e professores sejam capazes de integrar
instrumentos tecnolégicos 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.

Efeitos e produzir:

Mudanga de praticas, procedimentos ou materiais didaticos

- Promover o contacto com a diversidade de recursos
didaticos eletrénicos, explorando as suas vertentes ludica e
educativa;
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- Aprofundar o conhecimento pedagdgico de conteldo, tendo
como referéncia as OCEPE e as orientagGes curriculares para
o 1.2 CEB, designadamente das areas do Conhecimento do
Mundo, Estudo do Meio e TIC;

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

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

Conteudos da agao

Os conteudos a desenvolver permitirdo uma exploragdo
conceptual e experimental de tdpicos 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
Matemdtica. Ao integrar a abordagem STEAM no processo de
ensino e aprendizagem é possivel proporcionar experiéncias
educativas mais holisticas, promovendo o pensamento
critico, a resolugdo de problemas, a criatividade, a
curiosidade e a compreensao do mundo natural.

b) Pensamento computacional como ferramenta para
resolugdo de problemas STEAM.
Muitas das competéncias ligadas ao Pensamento

Computacional sdo trabalhadas no modelo STEAM através da
incorporagdo de conceitos ligados as Ciéncias da
Computagdo, como por exemplo, decomposi¢do, abstragao,
generalizagdo de padrdes, algoritmia, representagdo de
dados e pensamento iterativo. Estes conceitos sdo
geralmente trabalhados através de metodologias baseadas
em realizagdo de projetos (Project-Based Learning) e na
resolugdo de problemas do quotidiano ou relacionados com o
meio envolvente.

c) Linguagens de Programacgdo Visuais: vantagens das
plataformas de codificagao por blocos

A transcricdo de um programa para um dispositivo eletrénico
é geralmente realizada através da escrita de um cddigo numa
linguagem de programacgdo que permita a comunicagdo com
o dispositivo em causa. Muitas das dificuldades e frustragdes
sentidas por iniciantes ou utilizadores pouco avangados

advém do facto da sintaxe associada a estas linguagens ser
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inicialmente complexa. A codificagdo por blocos permite uma
abordagem simplificada, facilitando a aprendizagem de
conceitos complexos de programacdo por parte das criangas
de forma lidica e envolvente.

d) Brinquedos programaveis: ferramentas para conhecer o
mundo e estudar o meio

Varios estudos demonstram as vantagens da robdtica no
ensino STEAM e no processo de aprendizagem dos alunos,
destacando o seu impacto na educagdo 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
resolugdo de problemas.

e) Laboratérios de Fabricagdo

Os laboratdrios de fabricagdo (Fab Labs) sdo espagos de
aprendizagem equipados com ferramentas e maquinas de
fabricacdo 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 estd a expandir-se na Educagdo Pré-escolar e no 1.2
Ciclo do Ensino Basico, sendo adequados as necessidades das
criangas desta faixa etaria. Neste contexto, os laboratdrios de
fabricagdo tém como principal objetivo fomentar a
criatividade, a experimentagdo e o pensamento critico,
integrando diferentes d4reas de conhecimento (STEAM).
Assim, com um ambiente pratico e “hands-on”, é possivel aos
alunos  explorarem ideias, criarem protétipos e
desenvolverem projetos tangiveis.

Metodologias

Enquadramento Tedrico (3 horas)

Exploragdo conceptual sobre Pensamento Computacional e
Programacdo, Abordagens STEAM, Programagdo
Desconectada e Linguagens de Programagdo Visuais.
Exploragdo de projetos de referéncia.

Atividade praticas (6 horas)
Realizagdo de atividades que incluam a utilizagdo de recursos

programaveis (brinquedos ou outros artefactos) com
procedimentos simples, tendo por base topicos curriculares.
Desenho e avaliagdo de propostas didaticas (12 h)

Concecgdo de propostas de atividade que integrem aspetos
relacionados com: pensamento computacional, utilizagdo de
recursos programaveis e as valéncias de um Laboratérios de
Fabricagdo.
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Apresentacdo das propostas desenvolvidas (4 horas)

Sessdo dedicada a apresentagdo dos trabalhos dos formandos
aos restantes colegas e ao formador, a qual se seguira um
momento de discussdo.

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

Avaliagao

A avaliagio dos formandos docentes nas agdes do
CFAE_Matosinhos é continua, participada por todos os
intervenientes. As dimensdes de avaliagdo sdo: a participagdo
e o trabalho individual, na modalidade curso, e, a
participagdo, os resultados do trabalho auténomo e o
trabalho individual nas modalidades oficina de formacao,
circulo de estudos e projetos. Para mais esclarecimentos
sugere-se a consulta do Regulamento Interno do

CFAE_Matosinhos -
https://www.cfaematosinhos.eu/CFAE_Matosinhos Rl 2016 06%20Dez.pdf

com especial atengdo para o capitulo dedicado a Avaliagdo
dos formandos docentes.

A avaliacdo da agdo é feita através do preenchimento pelo
formando de um documento que lhe é fornecido no primeiro
dia. Elaboragdo de um relatério detalhado referente ao
tratamento dos dados recolhidos.
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