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PROGRAMA DE FORMAGAO DE EDUCADORES LIGA STEAM

Tema: Educagéo STEAM

Carga hordria: 50 horas

Formato: Encontros on-line sincronos / Atividades on-line assincronas / Comunicacdo das apren-
dizagens

Publico-alvo: educadores das redes pUblicas de ensino

Em um mundo cada vez mais voldtil e desafiador, que exige novas habilidades e competéncias
para a resolugdo de problemas complexos, a escola nGo pode ser uma instituicio que ndo se
posiciona diante de tantas mudancas, |d que seu papel transformador e emancipador é cada vez
mais reconhecido nos debates sobre a importdncia da formagéo de cidaddos criticos e atuantes
para o século XXI.

Para isso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento norteador para a Educacéo
Bdsica brasileira, enfatiza a importdncia da formacgéo integral, que transpassa os multiplos
letramentos necessdrios as dreas do conhecimento e estabelece um percurso formativo pautado
no desenvolvimento de habilidades e competéncias. Além de possibilitarem o desenvolvimento
cognitivo de criancas, adolescentes e jovens, elas viabilizam o desenvolvimento de importantes
valores relacionados a respeito, ética, cidadania, empatia e sustentabilidade.

Para que esses principios norteadores da BNCC se fagam presentes em sala de aula, é importante
gue os curriculos estejam pautados em uma aprendizagem ativa — com os estudantes no centro do
processo de aprendizagem — e significativa, para que as vivéncias e as prdticas escolares estejam
conectadas as multiplas realidades e aos contextos dos estudantes e de seu entorno.

A educagcéo STEAM caracteriza-se como um potencial percurso pedagdgico para que tais
pressupostos tornem-se realidade em todos os segmentos da Educagéo Bdsica, nos mais diversos
contextos sociais do pais.

Caracterizamos STEAM como o acrénimo do original em inglés que se refere as dreas de Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matemdética e alinha-se a uma concepcdo de educacdo inovadora,
que possibilita ampliar o olhar dos professores e de seus estudantes para a integragéo das dreas
ao longo da construcdo e da aplicacdo dos conhecimentos, principalmente, em propostas que
envolvam a resolucdo de problemas reais e significativos & comunidade escolar.

Logo, a educagéo STEAM se conecta com as competéncias e as habilidades da BNCC, j& que
ambas referem-se a um objetivo comum: a formacéo integral dos estudantes da Educacdo Bésica.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM DO CURSO

* Identificar as concepcdes e as potencialidades da educagdo STEAM na Educacéo Bdsica.

* Identificar os elementos essenciais para o desenvolvimento de projetos STEAM e adaptd-los de
acordo com os diferentes segmentos (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio)
e as diferentes realidades locais.

* Reconhecer o envolvimento das dreas de conhecimento e a conexdo com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) no desenvolvimento de projetos STEAM.

* Reconhecer a importéncia do envolvimento do pensamento computacional e da construgdo de
protétipos na implementacdo de projetos STEAM, considerando a resolugdo de problemas na
articulagdo com a drea de Engenharia.

* Planejar e implementar projetos STEAM alinhados & BNCC, aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel (ODS) da agenda 2030 da ONU e aos contextos locais.

* Avaliar a partir de evidéncias, as aprendizagens desenvolvidas em projetos STEAM na Educagéo
Bdsica.

CONTEUDOS ABORDADOS

* Educagdo STEAM

* Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

* Pensamento computacional, cultura digital e prototipagédo
* Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

* Objetivos de Desenvolvimento Sustentével (ODS)

* Avaliagdo com foco em evidéncias

METODOLOGIA

A formacéo serd iniciada com uma aula magna com a professora Dr® Lilian Bacich, especialista
em metodologias ativas, ensino hibrido e educagéo STEAM. Nesta aula, serd possivel conhecer
os detalhes da trilha formativa, como seu formato, carga horéria, recursos de estudos e de
comunicacdo, além de exemplos reais de projetos STEAM em diferentes segmentos da Educacdo
Basica.

O curso esté estruturado em duas etapas:




Etapa 1 - certificagdo de 30 horas

Formato Carga hordria
24/fev Aula magna com a professora Dr® Lilian Bacich 1 hora
Encontro on-line sincrono 1 hora
Ve . Ve 2
13/mar Médulo 1: O que & STEAM? Estudos on-line assincronos 4 horas
Inicio do planejomento - projeto STEAM 2 horas
Encontro on-line sincrono 1 hora
24/mar | Médulo 2: Projetos STEAM | Estudos on-line assincronos 4 horas
g'?EmUdgoo do planejamento - projeto 2 horas
Encontro on-line sincrono 1 hora
Médulo 3: Pensamento
10/abr compu’rcquonal © CoNSIrugoo | ot dos on-line assincronos 2 horas
de protdtipos em
projetos STEAM Implementagdo do projeto STEAM 4 horas
(se possivel)
Encontro on-line sincrono 1 hora
Médulo 4: Avaliagdo em . ,
22/abr orojetos STEAM Estudos on-line assincronos 2 horas
Implemc?n’rogoo do projeto STEAM 5 horas
(se possivel)
Finalizagdo da Etapa 1 30 horas
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Etapa 2 - certificagdo de 20 horas

Formato Carga hordria
Encontro on-line sincrono 1 hora
05/mai M,oc?lulo 5: Plantéo de Comunllcagoo das aprendizagens 10 horas
dividas construidas.

Compartilhamento de videos, textos,

7 horas
relatos etc.

Médulo 6: Encontro de cul-
29/mai | mindncia e reconhecimento | Encontro on-line sincrono 2 horas
dos projetos STEAM*

Finalizagdo da Etapa 2 20 horas
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