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O A atencido internacional tem sido
direcionada para a necessidade de
investir no capital humano e na
implementacdo de metodologias e
de tecnologias da informacao,
devendo iniciar-se pelo pessoal
docente.

O Especialistas em educacédo afirmam
que é importante colmatar o fosso
digital entre alunos e professores
que, apesar de pertencerem a
diferentes geracées, mantém uma

relagdo estreita entre si.

O Verifica-se a falta de utilizacdo das
tecnologias digitais como apoio
preliminar, quer a literacia digital,
guer a aprendizagem de

competéncias transversais.

GRUPOS ALVO

OProfessores do 1° ciclo

O Alunos com 8 - 9 anos

O Especialistas e investigado-

res nas areas de STEAM e
programacgao

CONTEXTO

OBJECTIVOS

O projeto EDUMAT+ tem como objetivos:
O Fornecer apoio didatico e
metodoldgico aos professores do
1° ciclo para ensinar

programacao e STEAM.

O Usar programacao e STEAM como
ferramentas inovadoras para
apoiar e implementar o ensino das

humanidades.

O Desenvolver a ativacdo de
percursos digitais educativos nas
escolas do 1° ciclo para que
explorem topicos selecionados da
Agenda 2030 e das Humanidades

RESULTADOS ESPERADOS

Serdo implementadas as seguintes
atividades:

O Uma colecdo de mapas
infograficos digitais, dirigidos ao

1° ciclo e dedicados aos temas da
sustentabilidade ambiental e da

inclusao.

O Um curso de formacdo para
professores sobre o uso de STEAM e
Programacdo para o ensino das

humanidades no 1° ciclo.

O Um conjunto de recomendacées
para a aplicacao de metodologias
de inovadoras baseadas em
STEAM e em programacao, no

ensino das humanidades.




