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PLANO DE FORMAGAO

A o " o = . Modalidade - Proposta de Contetidos mais Destinatarios
Area de Formagao Designacao da a¢ao Objetivos " Duragao
de Formagdo relevantes
A nova Estratégia Nacional de
Promover uma cultura de cidadania Educacio para a Cidadania;
ativa e critica;
Literacia financeira e consumo
Cidadania e Desenvolver ~ competéncias  de responsavel;
Desenvolvimento: literacia financeira e espirito Empreendedorismo social e
Cidadan Literacia Financeira, empreendedor; sustentabilidade econémica; Professores
idadania e
b i t Empreendedorismo e Int g N Oficina 25 horas
esenvolvimento ntegrar a educagdo ara o 5 ;
Sustentabilidade ) g ' ¢ P Planeamento e execugdo de projetos
esenvolvimento sustentavel nas de cidadania:
praticas pedagodgicas;
Desenvolvimento de recursos e
Estimular o envolvimento dos materiais pedagégicos;
alunos em projetos de intervengdo
comunitaria. Avaliagdo de impacto em contextos
escolares e comunitarios.
Introduzir  ferramentas  digitais, N s
. . Aplicacdo de ferramentas digitais
passiveis de ajudar os docentes, a .
C . . (Canva, Genially, Padlet,
iniciarem um processo de inovagdo
(o .. BookCreator, etc.);
nas suas praticas pedagodgicas,
através da utilizagdo/otimizagdo das . .
. C / ¢ Storytelling digital e banda
L, Cenarios de TIC no ato de ensino; .
Histor desenhada educativa;
Didaticas ia Professores
- , / Aprendizag Otimizar cendrios de aprendizagem | Oficina 25 horas e .
Especificas Lingu . s Utilizacdo de realidade aumentada e
em inovadores na Didatica  das e . .
as Lo gamificacdo nas areas curriculares;
Inovadores disciplinas e no trabalho

colaborativo interpares;

Dinamizar portefdlios com alunos
no ambito da didatica das
disciplinas.

Portefdlios avaliacdo

formativa;

digitais e

Trabalho colaborativo e coensino.




Didaticas
Especificas

Lingu
as

Técnicas de
dramatizag
doe
storytelling

Conhecer e aplicar técnicas de
dramatizagdo e storytelling.

Utilizar a narracgdo de histdrias (oral,
multimodal, digital) como veiculo
para o ensino das linguas:
vocabulario, fluéncia oral, expressdo
escrita, literacia.

Promover o envolvimento ativo dos
alunos, através da dramatizagao,
papéis, improvisacdo, e criar uma
sala de aula mais dinamica e
comunicativa.

Desenvolver a competéncia de
contar historias (storytelling)
enquanto ferramenta pedagdgica:
construgdo, estrutura narrativa, voz,
corpo, ritmo, multimodalidade.

Fomentar a criatividade, a expressdo
oral e escrita, a cooperagdo entre
pares, e a motivagdo para as linguas.

Curso

25 horas

O que é storytelling e dramatizacdo:
defini¢des, bases tedricas, beneficios
para linguas e literacia.

Estrutura da narrativa: enredo,
personagens, conflito, climax,
resolucdo. Como adaptar as histdrias
a faixa etdria.

Técnicas de voz e corpo: respiragao,
diccdo, projecdo, gestos, ritmo,
entoagao.

Jogos dramaticos e improvisacdo:
desenvolvimento de competéncias
expressivas, confianca oral,
interagao.

Uso de recursos e multimodalidade:
fantoches, teatro de sombras,
kamishibai, video, digital, apps de
narragao.

Integracdo nas aulas de Linguas:
planos de aula concretos, adaptagdo
curricular, diferenciagao, avaliagao.

Producdo de recursos pelos
docentes: criagdo de histdrias,
dramatizacdao de textos, videos dos
alunos, projeto final.

Avaliagdo e reflexo: como avaliar a
dramatizacdo/storytelling em
contexto de aprendizagem, feedback
em linguas, autoavaliacio dos
alunos.

Professores
portugués e
de linguas

estrangeiras




Expres Métodos e o o Arte como identidade;
~ - Desenvolver competéncias artisticas
S8 Praticas e pedagogicas Ofici 25h Inclus3 I :
Artisti de Expressdes pedagog icina oras nclusdo pela arte; Professores
cas Artisticas N o .
1.0 Reconhecer arte como comunicagdo Préticas expressivas
ciclo
Ciénci Atividades laboratoriais;
as I Promover o ensino experimental i igac3o:
i Ciéncias P Oficina 25 horas | 'Nvestigacao;
Exper] Experimentais Professores
menta P Estimular investigacdo e laboratdrio trabalho de campo
is
1.2ciclo
Didaticas Tipos de atencdo;
Especificas L Sl
P Compreender bases neurocientificas Memoria;
Neuro ; =0 digital:
. Atencio, Aplicar estratégias de o Distracdo digital;
cienci ‘. . Oficina 25 horas
Memoria e aprendizagem baseadas em L. - Professores
ae . - Estratégias praticas;
Cogni Aprendizagem | evidéncia
ogni
¢do L Metacognicao;
Promover metacognicdo
Projeto final
Gestos Técnicos,
Badmi Badmingto Construgdo de unidades didaticas
g Curso 25 horas | Regulamentos Professores
ngton n em contexto escolar
Organizagdo de Torneios
Compreender DL 54/2018 e Medidas
55/2018 universais/seletivas/adicionais;
Construgcao das ACNS e - Critérios:
) Oficina 25 horas riterios; Professores
ACS Elaborar e aplicar ACNS/ACS
Inclusao, Relatérios;
Equidade e Promover praticas inclusivas Estudo de casos.
Educagdo

Diferenciada




Identificar e aplicar o alfabeto
manual e vocabulario basico da LGP.

Linguagem gestual ) Oficina 25 horas | Nivel 1 Professores
Compreender e reproduzir
estruturas gramaticais simples em
LGP.
B Desenvolver  competéncias  de Linguagem oral e escrita.
Método DOLF | " It ial atrave
exploragdo multissensorial através
(Desenvolvimento  Oral, plorag . . Oficina 25 horas . Professores
L. L. de gestos, visdo e audigdo. Processamento fonoldgico, segundo
Linguistico e Fonoldgico) ,
o Método DOLF.
Uso pedagégico da IA
Metodologia . .
. & Capacitar docentes no uso de IA IA (ChatGPT, Copilot, Poe...);
s Ativas e .
Inteligéncia generativa
ipe s Oficina 25 horas | Design thinking; Professores
Artificial na . -
Aprendizage IA como assistente pedagdgico
Tecnologia e P 0 & Etica digital.
Inteligéncia 1A Otimizagdo da pratica docente
Artificial
IA aplicada
i Exploragdo de Ferramentas de IA de
ao ensino 'p . ¢ . . . . Aplicagdo pratica em contexto de
das Artes criagdo de imagens associadas a | Oficina 25 horas ) Professores
. L sala de aula ao nivel do 2.2 e 3.2 CEB.
Visuais e da musica.
Musica




Tecnologias
digitais
(competéncias
TIC)

TIC

A folha de
calculo -
Excel

Promover a utilizacdo da folha de
calculo  Microsoft Excel em

ambiente educativo;

Explorar as potencialidades da folha
de célculo Microsoft Excel;

Desenvolver  competéncias de

utilizacdo informada desta
ferramenta informatica,
adequando-a as praticas

pedagdgicas e a utilizacdo enquanto
recurso profissional;

Consolidar capacidades que
permitam explorar autonomamente
esta ferramenta informatica;

Desenvolver materiais e projetos de
trabalho no ambito das atividades
profissionais utilizando o Microsoft
Excel.

Oficina
formacao

de

25 horas

Microsoft Excel: O Ambiente de
trabalho; Estrutura geral de uma
folha de célculo; OperagGes com
células; Insercdo/eliminacdo de
linhas e colunas.
Preenchimento de células;
Formatagdo de células; Formatagdo
da folha; Configuracgoes relevantes.
Formulas e Exercicios

praticos.

funcgdes;

Graficos, Ordenagdo de informacgao,
Filtros.
atividades

Criacdo de praticas

necessarias a uma eficiente
utilizagdo do software em estudo.
Fungbes avancadas do Microsoft
Excel.

Tabelas dinamicas.

Professores




Tecnologias
digitais
(competéncias
TIC)

Multim
édia e
Comuni
cagao
Digital

Edicdo de Video
com Clipchamp

Capacitar os docentes para utilizar o
Clipchamp como ferramenta de

criagio e edicdo de videos
educativos nas areas de Ciéncias
Naturais, Fisico-Quimica e
Matematica.

Desenvolver competéncias digitais e
criativas na elaboragdo de recursos
audiovisuais.

Estimular praticas de aprendizagem
ativa, colaborativa e interdisciplinar,
através da producdo de videos
experimentais, tutoriais e
apresentacdes multimédia.

Oficina
Formacao

de

25 horas

Introducdo a plataforma Clipchamp

(ambiente, recursos e potencial
pedagogico).

Importagdo de materiais (video,
imagens, graficos, som).
Ferramentas principais: corte,

transicGes, legendas, sobreposices
e narragao.

Insercdo  de texto, fdérmulas,
anotacgdes e etiquetas explicativas.
Tratamento de musica
ambiente.

som e

Professores




Matematica,
Pensamento
Computacional e
Robética
Educativa

Mat
emat
ica/

Prog
rama

¢do

Formagao
Inicial em
Scratch

A matematica, a programagdo e o
pensamento  computacional. -
Apresentacdo e exploragio da
ferramenta de programacdo Scratch.
- Resolugdo de problemas
matemadticos com recurso ao
Scratch.

Identificar, nas orientagOes
curriculares em vigor, momentos
onde a programagdo visual em
Scratch pode ser utilizada como
ferramenta para o ensino da
matematica;

Aprender a programar utilizando o
ambiente de programacgdo visual
Scratch;

Conhecer algumas das
potencialidades da programacao
visual em Scratch para explorar
conteldos de matemadtica e para
desenvolver o pensamento
computacional;

Adquirir competéncias para criar e
desenvolver tarefas que permitam
explorar conteidos de matematica
recorrendo ao Scratch;

Desenvolver o pensamento critico e
criativo;

Oficina

25 horas

O ensino da matemadtica e a
computacdo poderdo estimular o
desenvolvimento do pensamento
computacional. para o Ensino da
Matematica.

Pretende-se sensibilizar e habilitar
os professores para a ferramenta de
programacgao Scratch, como meio
para o desenvolver competéncias
matematicas, tais como a resolugdo
de problemas, o raciocinio légico e o
pensamento computacional.

Professores




Matematica,
Pensamento
Computacional e
Robdética
Educativa

Robé
tica

Micro:bit e
Arduino:
projetos
simples (Steam)

Promover o desenvolvimento do
pensamento computacional e da
aprendizagem criativa através da
robética educativa.

Explorar o potencial das placas
Micro:bit e Arduino como
ferramentas de inovacao
pedagdgica.

Capacitar docentes para planear,
implementar e avaliar projetos
STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica).

Fomentar o trabalho colaborativo
entre docentes e alunos, através de
desafios de programacao.

Oficina
Formacao

de

25 horas

O pensamento computacional e a
robética educativa no curriculo.

Introdugdo as placas Micro:bit e
Arduino: semelhangas, diferengas e
aplicagdes pedagodgicas.

Ambiente de programacgao:
MakeCode e Arduino IDE.

Estrutura basica de um programa:
entrada, processamento e saida.
Utilizacao de sensores (luz,
temperatura, som, movimento).

Leitura de dados e visualizagdo no
ecra.

Introdugdo a circuitos simples e
componentes eletrénicos.

Exemplos de integragdo curricular
(TIC, Ciéncias Naturais,
Fisico-Quimica, Matematica,
Cidadania).




