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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
Professores dos grupos de recrutamento 230, 510, 530 e 550

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
Professores dos grupos de recrutamento 230, 510, 530 e 550
Para efeitos de aplicagdo do Art2 9 do mesmo RJFC esta agdo
releva para efeitos de progressdo na carreira de Professores
dos grupos de recrutamento 230, 510, 530 e 550

Formadores
Alindicar

Calendarios-horarios / Local
A indicar

Razdes justificativas da acao:

Problema / Necessidade de formac&o identificados

A revolugdo digital verificada nos ultimos anos massificou o
acesso aos mais diversos dispositivos tecnoldgicos e a um
vasto leque de oportunidades no que respeita a novas formas
de ensinar e aprender.

A educagdo STEAM (Science, Technology Engineering, Arts,
Mathematics) surge nesse contexto e pela necessidade de se
formarem jovens e agentes educativos que possam dar
resposta aos desafios de um mundo cada vez mais
tecnoldgico e digital, requerendo abordagens
interdisciplinares e pensamento critico. Integrada na
abordagem STEAM, esta formagdo tem como objetivo
oferecer propostas, alinhadas com as orientagdes
curriculares, que desenvolvam igualmente multiplas
literacias, fomentando valores como cidadania, participagdo e
inovagdo, previstos no Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade
Obrigatoéria.

Esta acdo de formagdo visa capacitar professores para uma
pratica pedagdgica inovadora, integrando a tecnologia de
forma consciente e sustentavel, com o intuito de preparar os
alunos para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo
e promover uma educa¢do mais holistica, dinamica e
adaptada as necessidades da sociedade atual.
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Efeitos e produzir:

Mudanga de praticas, procedimentos ou materiais didaticos
- Promover o contacto com o conceito de Educagdo STEAM e
com as suas aplicagBes nos diferentes contextos;

- Desenvolver competéncias para a criagdo de propostas
educativas que promovam a inclusdo de conceitos/areas de
conhecimento relacionadas com programacgdo, pensamento
|6gico, literacia e fabricagdo digital;

- Colmatar as necessidades de formagdo de educadores e
professores nas areas de Programagdo e Robdtica,
motivando-os a idealizarem estratégias didaticas para o
ensino de conteldos relacionados com as Ciéncias Naturais,
Fisica e Quimica e Biologia e Geologia, em atividades ou sala
de aula;

- Fomentar a criatividade, inovagdo e espirito critico no
desenvolvimento de propostas educativas baseadas na
abordagem STEAM.

- Disseminar a utilizagdo da robdtica e de ferramentas
controladas por computador em contexto de sala de aula
como uma ferramenta pedagdgica eficaz em diferentes areas.

Conteudos da agao

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

a) Ensino STEAM: decifrar uma abordagem inovadora

A revolugdo tecnolégica 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. A integracdo da abordagem STEAM no processo
de ensino e aprendizagem proporciona experiéncias
educativas mais abrangentes, estimulando o pensamento
critico, a resolugdo de problemas, a criatividade, a
curiosidade e a compreensdo do mundo natural, preparando
os alunos para os desafios contemporaneos e futuros.

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.
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c) Linguagens de Programagdo Visuais:
plataformas de codificacdo por blocos

A codificagdo por blocos permite estimular multiplas
aprendizagens, desenvolver competéncias essenciais e
preparar os alunos para um futuro cada vez mais tecnoldgico.
A utilizagdo de interfaces graficas e blocos de cddigo
possibilita a facil compreensdo da légica de programagdo sem
a complexidade da sintaxe de linguas tradicionais.

A codificagdo por blocos pode ser utilizada de forma
interdisciplinar permitindo aos alunos mobilizar
conhecimentos de vdérias areas nas suas criagGes e projetos,
estruturando algoritmos para desenvolver solugdes originais
para problemas e projetos.

vantagens das

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

Os brinquedos programaveis, como robds, drones,
microprocessadores e sensores sdo ferramentas valiosas no
ensino, proporcionando experiéncias praticas e
enriquecedoras no contexto STEAM e permitindo aos alunos
explorar e compreender conceitos tecnoldgicos e cientificos
de forma concreta. Com o recursos a estes equipamentos,
para além do desenvolvimento de varias competéncias, é
possivel fazer com que a aprendizagem seja mais significativa,
uma vez que os alunos podem observar os resultados das
suas a¢des em tempo real, tornando o processo de ensino e
aprendizagem mais envolvente e motivador.

e) Laboratdrios de Fabricagdo

Os laboratdrios de fabricagdo (FabLabs) podem desempenhar
um papel elementar no ensino STEAM, tratando-se de
espagos que oferecem aos alunos a oportunidade de explorar
e experimentar com diversas tecnologias e ferramentas,
numa abordagem pratica e “hands-on”. Estes espacos
oferecem aos alunos o acesso a equipamentos como
impressoras 3D, maquinas de corte laser e CNC, entre outros,
ferramentas estas que permitem aos alunos criar protétipos,
projetos e objetos reais a partir das suas ideias e designs. Os
laboratérios de fabricagdo sdo, portanto, ambientes ricos em
oportunidades educacionais uma vez que promovem a
aprendizagem pratica, a resolugdo de problemas, o trabalho
colaborativo, a integracdo de todas as areas STEAM e o
espirito empreendedor.

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)

Cofinanciado por:
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Realizagdo de atividades que incluam a utilizagdo de recursos
programaveis (brinquedos ou outros artefactos) com
procedimentos simples, tendo por base topicos curriculares.

Desenho e avaliacdo de propostas didaticas (12 horas)
Concecgdo de propostas de atividade que integrem aspetos
relacionados com: pensamento computacional, utilizagdo de
recursos programaveis e as valéncias de um Laboratdrios de
Fabricagdo.

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 discussao

Avaliagao

A avaliagdo 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 Avaliagao
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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