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Tendo em conta que a Educagédo em Ciéncias (EC) visa formar cidadaos
preparados para tomada de decisdes de modo consciente e responsavel com a
sociedade atual e com as geragdes futuras (Galvao et al., 2016), é essencial
atuar desde os primeiros anos de escolaridade. Assim, €& preciso intervir,
nomeadamente, no ambito da formacao inicial de professores para estes niveis
de ensino, através de metodologias ativas de ensino e de aprendizagem, tendo
por base a exploracado de contextos reais ou realistas, a relagcado entre Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS) e a identificagdo e resolugdo de problemas de
forma critica e criativa.

A metodologia ativa de aprendizagem Challenge Based Learning (CBL)
visa, de forma colaborativa, multidisciplinar e experiencial, identificar, investigar
e propor solugdes para problemas reais de cariz CTS (Nichols et al., 2016;
Radberg et al., 2020). A educacao STEAM preconiza a aprendizagem por
questionamento aliada a resolugao de problemas reais ou realistas (Shernoff et
al., 2017), convocando a mobilizagdo e integragdo de saberes de diferentes
areas, em particular, Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica e
competéncias transversais fundamentais para o século XXI (P21, 2015).

A preparagéo das geragdes futuras para solucionarem problemas reais,
aplicando conceitos transdisciplinares com recurso as suas capacidades
criativas, criticas e colaborativas (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019) exige a
criacdo de situagdes de aprendizagem que permitam a mobilizagdo dessas
capacidades, desde os primeiros anos de escolaridade.



O contexto escolar deve ser um impulsionador da criatividade humana, e
nao um fator limitante (Robinson & Aronica, 2015). Para tal, é preciso investir em
formacéo docente de qualidade, que desenvolva competéncias, com foco nos
objetivos curriculares, mas também no desenvolvimento de competéncias
transversais (Aydin-Gunbatar et al., 2018; ME-DGE, 2017, 2018). Entende-se a
criatividade como uma capacidade cross-disciplinar de producédo de ideias e
estratégias, individuais ou coletivas, que sejam originais, criticas, plausiveis e
exequiveis (Beghetto, 2007) com vistas a resolugdo de problemas (Runco,
2004).

Neste sentido, a investigagdo que se apresenta nesta comunicagao visa
desenvolver e avaliar uma proposta formativa para a formacdo inicial de
professores do 1.° CEB, explorando a diade STEAM & Criatividade no ambito da
EC nos primeiros anos de escolaridade.

Nesta investigagdo de natureza qualitativa, assente no paradigma
sociocritico (Coutinho, 2013), optou-se pelo Design-Based Research (DBR)
(Romero-Ariza, 2014). As técnicas de recolha de dados adotadas sé&o
compilagado documental, observacgao participante e ndo-participante, focus group
e inquéritos por questionario e por entrevista para posterior triangulagdo dos
dados. Na analise dos dados, optou-se pela analise categorial de conteudo
(Bardin, 2009) com apoio do software WebQDA (Souza, Souza, & Costa, 2015)
e por analises de cariz quantitativo-descritivo.

Atualmente, o projeto encontra-se na fase de implementagéo da proposta
formativa com estudantes dos cursos de Mestrado em Ensino do 1.° CEB e de
Matematica e Ciéncias Naturais do 2.° CEB, Mestrado em Ensino do 1.° CEB e
de Portugués e Histéria e Geografia de Portugal no 2.° CEB e Mestrado em
Educacao Pré-Escolar e Ensino no 1.° CEB da Universidade de Aveiro.

Esta implementacao ocorre de forma integrada com o projeto de inovagéo
pedagdgica da Universidade de Aveiro, “Projeto Form@tive - Formar futuros
professores para ensinar criangas através de CBL”. Assim, as sessdes e
instrumentos de recolha estdo também alinhados com os objetivos do Projeto
Form@tive.

Na proposta formativa, os estudantes sado desafiados a desenvolverem
projetos CBL pautados nos Objetivos para o Desenvolvimento Sustentavel. Para
além do estimulo as competéncias envolvidas na elaboragéo destas estratégias



didatica, ha a valorizagdo do uso de diversas tecnologias digitais potenciadoras
de uma aprendizagem ativa.

Alguns resultados preliminares decorrentes da avaliagao do primeiro ciclo
formativo apontam para um efeito positivo do projeto no desenvolvimento de
competéncias de ensino de Ciéncias nomeadamente a nivel: i) da Didatica das
Ciéncias (ex. Literacia cientifica, perspetivas e orientagdes para o ensino de
Ciéncias, estratégias e metodologias de ensino,...); ii) das tecnologias digitais;
iii) de competéncias transversais (ex. criatividade, trabalho colaborativo,
autonomia,...). Em particular sobre a criatividade, destaca-se uma percegéo mais
positiva dos estudantes sobre seu potencial criativo enquanto pessoas e como
futuros professores.

Assim, os resultados prévios obtidos apontam para a relevancia da
continuidade deste projeto. No entanto, esta avaliagao intercalar do primeiro ciclo
formativo permitiu também identificar constrangimentos e aspetos a melhorar
que estdo a ser introduzidos no segundo ciclo formativo. Os resultados finais

serao partilhados em comunicagdes futuras.
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