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Justificacao

A utilizagéo cada vez maior da tecnologia em todos os aspectos da vida

moderna tornou os jovens dependentes das actividades em linha, ao
mesmo tempo que se perdeu o interesse pelas actividades de
aprendizagem fora de linha. Para que os alunos se empenhem nas
disciplinas escolares e desenvolvam as competéncias correspondentes, os
educadores devem fornecer-lhes, em primeiro lugar, os estimulos
adequados e, em segundo lugar, conhecimentos e competéncias de apoio.
Além disso, a falta de apoio direto de um tutor, juntamente com os
sentimentos de isolamento dos alunos e as lacunas tecnoldgicas, fizeram
com que a educacgdo STEM perdesse a sua singularidade de construir coisas.

Metas e objetivos

e Proporcionar aos educadores uma abordagem pratica e experimental da
computacao fisica e da programacao

e Desenvolver um pacote educativo eficaz

e Reforcar a capacidade dos educadores para oferecerem aulas
cativantes e estimulantes

e Incorporar a gamificagdo e a aprendizagem experimental no processo de
ensino de disciplinas relacionadas com as STEM e outras.

e Criar uma comunidade de pratica para educadores e aprendentes
e Criar recomendacgodes politicas e de investigagdo baseadas em provas
para a utilizacdo de jogos educativos praticos nos curriculos do ensino

basico e secundario.

Reforgar a capacidade das instituicdes de ensino

Grupo-alvo

e Professores/educadores de disciplinas STEM no ensino secundario

Estudantes (8-14 anos de idade)
¢ Pais, comunidade educativa (formadores/pessoal académico)

e Decisores politicos, ministérios da educagdo e organismos académicos

Resultados

e Uma caixa de ferramentas de sensores, eletrénica e outros periféricos,
alimentada por um Raspberry Pi Pico

e Uma plataforma de programacao online de arrastar e largar para
programar os componentes electrénicos

e Um guia do educador com planos de aula sobre como ministrar as
aulas; e um ambiente de colaboracdo em linha para educadores e
alunos.




