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Ficha da Acao

Titulo Laboratérios de Educacgéo Digital (LED) - praticas de implementagao nas escolas basicas e secundarias
Area de Formagao B - Pratica pedagdgica e didatica na docéncia

Modalidade Curso de Formagao

Regime de Frequéncia Presencial

Duragéao
Horas presenciais: 25

N° de horas acreditadas: 25

Céod. Area Descrigio

Cod. Dest. 15 Descrigao Professores dos Ensinos Basico e Secundario
DCP Descrigao

Reg. de acreditacao (ant.)

Formadores

Formadores com certificado de registo
B.l. 8051079 Nome Francisco José de Abreu Alves Pinto Reg. Acr. CCPFC/RF0O-29258/11
Componentes do programa N° de horas 0

Formadores sem certificado de registo

Estrutura da Agao

Razoes justificativas da agado e a sua insergao no plano de atividades da entidade proponente

Ap0s trés anos de capacitagao digital para os docentes e a implementacao nas escolas dos Laboratérios de Educagao
Digital (LED), pelo Ministério da Educacéo, é essencial aprimorar o dominio das ferramentas digitais para incentivar os
professores a integra-las de forma eficaz ao ensino. Isso requer a exploragéo dos LED para: Integrar adequadamente as
tecnologias ao servigo de melhor ensino; oferecer desenvolvimento profissional continuo; promover a aprendizagem ativa;
diversificar as estratégias de ensino; preparar os alunos para o futuro digital; estimular a criatividade e inovagéao e,
aumentar a eficiéncia e eficacia do ensino.

Em suma, a formagéo nos Laboratérios de Educacao Digital permitira capacitar os professores a utilizar eficazmente a
tecnologia no ensino, para a promogao de praticas pedagdgicas avangadas e a preparagao dos alunos para um mundo
digital.

Objetivos a atingir

- Desenvolver competéncias em Tecnologia Avangada: Capacitar professores no uso de ferramentas como robética,
multimédia e STEAM, incluindo impressoras 3D e softwares de desenho;

- Promover a aprendizagem interdisciplinar: introduzir abordagens STEAM na pratica pedagdgica, fundindo conceitos de
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica em projetos educativos.

— Fomentar colaboragéo e trabalho em equipa: estimular a cooperagéo entre alunos na concegao e apresentagao de
projetos STEAM,;

- Desenvolver competéncias digitais e tecnoldgicas: aprimorar habilidades dos professores no uso de equipamentos para
enriquecer o ensino.

— Estimular pensamento critico e resolucdo de problemas: aplicar competéncias de resolu¢éo de problemas em projetos
utilizando equipamentos STEAM.

- Preparar alunos para o mercado de trabalho do Século XXI: dotar alunos com pensamento computacional e
competéncias técnicas em STEAM.

— Promover inclusao e diversidade: garantir acesso equitativo aos equipamentos, promovendo incluséo e diversidade na
educagéo.

Contetdos da agao

- Introdugéo aos Laboratdrios Digitais: Conceito e aplicabilidade de laboratérios digitais; Beneficios e propodsitos do uso de
laboratdrios digitais na educacéo. (1h)

— Demonstragao e pratica de modelagem 3D e operagéo de impressoras 3D. (2h30m)

- Impressao 3D: Funcionamento e principios basicos da impressao 3D; Demonstracéo e pratica de modelagem 3D e
operacgao de impressoras 3D. (3h)

— Multimédia e Design Grafico: Operagdo de uma maquina fotografica e principios fundamentais da fotografia;
Ferramentas e softwares de design grafico (como Canva, Gimp, etc...). (3h)

— Multimédia e Video: Principios fundamentais do video. Produgéo e edigao de video. Ferramentas de edigédo de Video
(CapCut, VSDC, etc...); producédo de videos e principios fundamentais do video. (3h)

- Introdugdo a Robética e STEAM: conceitos basicos de robdtica e STEAM; importancia da integragao da robdtica e
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STEAM na educagédo. Equipamentos e Ferramentas de Robética: Tipos de robds educacionais (como kits LEGO
Mindstorms, Arduino, Raspberry Pi, etc.). (1h)

- Programagcéo e Codificagao por blocos: Introdugdo a programacgao e codificagao; pratica de programacéo utilizando
linguagens como Scratch, Micro:bit, Lego, Arduino entre outras. (3h)

- Programagcéo e Codificagao: introdugao as linguagens de programagéo C++ e Python para plataformas roboéticas;
Micro:bit, BotnRoll, Arduino, Raspberry. (4h)

- Programacgéo e STEAM na Pratica: Projetos STEAM integrados que abordam problemas do mundo real; Aplicagéo de
conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica em projetos praticos. Integragdo Curricular: estratégias
para integrar a robotica, multimidia e STEAM em diferentes disciplinas curriculares; desenvolvimento de planos de aula e
atividades STEAM alinhados aos objetivos de aprendizagem. Desenvolvimento Profissional Continuo: recursos e
estratégias para o desenvolvimento profissional continuo em robética, multimidia e STEAM; participagdo em comunidades
de pratica e redes profissionais para compartilhar recursos e melhores praticas. (4h30m)

Metodologias de realizagao da agao

O curso de formagao sera desenvolvido em 8 sessdes de cariz tedrico/praticas. Para cada tépico serao exploradas as
ferramentas, com as devidas explicagdes e discussao sobre a sua aplicabilidade de acordo com a tipologia de
disciplinas/turmas de cada formando. Serao disponibilizados os enderegos de plataformas online, assim como tutoriais e
bibliografia especifica.

Regime de avaliagdo dos formandos

De acordo com o RJFC — DL 22/2014, de 11 de fevereiro - e nos termos dos n° 5 e 6, do artigo 4.° do Despacho
4595/2015, de 6 de maio, a avaliagdo dos formandos é expressa numa classificagdo quantitativa na escala de 1 a 10
valores, de acordo com as mengdes definidas no ponto 6 do mesmo diploma e é atribuida com base nos indicadores
abaixo apresentados e respetiva ponderagéo:

- Envolvimento, qualidade e participacédo nas atividades/tarefas das sessoes — 40%

- Relatorio reflexivo (...) — 60%

Nota-As faltas dos participantes séo limitadas a um tergo das horas de formagéo.

Fundamentagao da adequagao dos formadores propostos

Bibliografia fundamental

Sequeira, Elrid. 3D Printing and Maker Lab for Kids. Quarry Books, MRKEAN-9781631597992

Diregao-Geral da Educacgéo. (s.d.). Como criar um objeto 3D utilizando o Autodesk Tinkercad. Recuperado de
https://estudoemcasaapoia.dge.mec.pt/recurso/como-criar-um-objeto-3d-utilizando-o-autodesk-tinkercad

Arduino.
Micro:bit Educational Foundation.
Lima, Ana Filipa. (2023)

Processo

Data de recegdo 14-05-2024 N° processo 127167 Registo de acreditagdo CCPFC/ACC-127001/24
Data do despacho 17-06-2024 N° oficio 6427 Data de validade 17-06-2027
Estado do Processo C/ Despacho - Acreditado

www.e-processos.ccpfc.uminho.pt/p2_acc_desp/imprimir.php?codigo=125591 2/2



