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CURSO

Desenvolvendo Competéncias Digitais Docentes em Ciéncias da Natureza - - Ensino Médio -

Esta formacao apoia o desenvolvimento das Competéncias Digitais para professores, de acordo com referencial do CIEB, fomentando a ampliagao
do repertério docente sobre diferentes tecnologias e recursos digitais e suas potencialidades no contexto das dreas do conhecimento. Tem como
objetivo proporcionar um espago de formagao continuada para que os professores sejam, cada vez mais, capazes de incorporar tecnologias digitais
as suas estratégias de ensino e as experiéncias de aprendizagem dos alunos.

Dentre as dez competéncias gerais da BNCC, trés estdo diretamente relacionadas ao uso e a produgéo de tecnologia. Portanto, se a tecnologia esta
presente nas competéncias gerais, espera-se que isso se evidencie nas praticas pedagogicas das areas do conhecimento. Nesse contexto, é
imprescindivel formar professores capazes de estruturar e implementar experiéncias de aprendizagem ativas, apoiadas pelas tecnologias digitais.

Nesse curso os professores terdo acesso a materiais que relacionam as Competéncias Digitais com as Competéncias Especificas das areas do
conhecimento (BNCC) e as Competéncias de Computacdo (BNCC). Eles também serdo desafiados a conectar novas tecnologias e metodologias ao
ensino e aprendizagem de Ciéncias da Natureza - , por meio da analise e do planejamento de uma experiéncia de aprendizagem ativa, mediada pela
tecnologia.

Esta experiéncia formativa parte do pressuposto de que o ensino de ciéncias da natureza no ensino médio deve proporcionar o avango do letramento
cientifico para que os estudantes em formagao desenvolvam a capacidade de compreender o mundo natural, social e tecnoldgico e de transforma-lo
com base nos conhecimentos e capacidades relacionadas ao fazer cientifico. Também defendera que as tecnologias digitais de informacgao e
comunicagao resguardam um grande potencial para apoiar docentes e estudantes no processo de constru¢gao do conhecimento e desenvolvimento
de competéncias e habilidades inerentes ao cidadao do século XXI.

OBJETIVOS GERAIS
Ao final do curso, espera-se que o professor:

e Desenvolva Competéncias Digitais
e Compreenda o contexto digital em Ciéncias da Natureza -~
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Amplie o seu repertério de recursos digitais e metodologias alinhadas a sua area do conhecimento

Incorpore novas tecnologias digitais as suas estratégias de ensino

Planeje experiéncias de aprendizagens ativas, mediadas por tecnologias, a fim de promover o engajamento dos alunos

Faca uso de inteligéncia artificial generativa em aulas de ciéncias da natureza

Avalie sua pratica e elabore reflexdes sobre a mesma

Comunique a comunidade escolar praticas desenvolvidas com o uso de ferramentas digitais

Identifique as etapas da aprendizagem baseada em projetos (ABP) e suas potencialidades para uso em aulas de ciéncias da natureza

OBS. Os objetivos especificos estdo detalhados na tabela de visualizagao geral (abaixo)

PUBLICO ENVOLVIDO
Professores do ensino fundamental anos finais e ensino médio, gestores escolares e formadores de professores que atuam nas redes publicas

DURAGAO E CARGA HORARIA
20 horas de estudo autoinstrucional e assincrono

ACOMPANHAMENTO E AVALIAGAO

Estratégias de acompanhamento dos cursistas:
Verificagdo do progresso e conclusdo de atividades dos mdédulos

Estratégias de avaliagao dos objetivos de aprendizagem:
Resultados finais das atividades de fechamento do médulo
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TABELA DE VISUALIZAGAO GERAL DO CURSO

O

)

COMPETENCIAS DIGITAIS
NAS AREAS DO CONHECIMENTO

. Ao _— . . r

Maédulo Competéncia Digital Docente Objetivos de aprendizagem Contetido Iﬁ)e:égr?a
1. RELACIONAR | Prética Pedagodgica - Analisar o contexto digital na area de | 1.Relacionando o letramento cientifico e
Refletir sobre o Ciéncias da Natureza - as competéncias digitais docentes;
contexto digital Autoavaliagao - ) ] o 2 A logias digitai
na area do Relacionar tecnologias digitais e a - As tecnologias digitais como um

i . ianci . caminho para o desenvolvimento das
conh_emmento, Curadoria e Criagdo - Ciéncias da Natureza - P ] - ,
relacionando o competéncias e habilidades especificas
desenvolvimento 5 racio - Autoavaliar o repertério de recursos da BNCC em ciéncias da natureza: 4h
de competéncias | Fersonalizacao tecnoldgicos digitais o
digitais com a 3. Autoavaliacao sobre o uso de
éreahdo‘ t Reconhecer a importancia das tecnologias digitais na pratica
conhecimento. . P fti . L
tecnologias digitais na pratica da pedagdgica em ciéncias da natureza;
educacao cientifica .
¢ 4. Forum

2. CONECTAR Reconhecer praticas inovadoras no 1. Reconhecendo ferramentas digitais
Conectar o Pedagdgica - ensino de ciéncias da natureza para uso em aulas de Biologia, Quimica e
conhecimento do | Pratica Pedagdgica ~ : - Fisica
contetdo Ampliar o repertério de recursos
especifico da digitais e metodologias ativas em 2. A aprendizagem baseada em projetos
area, com o ciéncias da natureza como pratica inovadora que integra a
conhecimento S aprendizagem ativa e as tecnologias 4h
pedagdgico e o Conectar novas tecnologias digitais e digitais em ciéncias da natureza;
conhecimento metodologias com o desenvolvimentos y o
tecnoldgico, a de habilidades em ciéncias da natureza | 3 Conexao do uso de inteligéncia
partir da artificial e outros recursos digitais com o
abordagem Exemplificar o uso de inteligéncia ensino por projetos;
TPACK
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(http://tpack.org/) artificial generativa em aulas de 4. Orientagao para o uso da IA em
: ciéncias da natureza projetos.

Identificar as etapas da ABP e suas 5. Quiz.

potencialidades para uso em aulas de

ciéncias da natureza
3. ANALISAR Pratica Pedagogica -~ - Analisar uma experiéncia de 1. Andlise de uma aula sobre

Analisar uma
experiéncia de
aprendizagem
ativa e reconhecer

aprendizagem ativa mediada por
tecnologia em ciéncias da natureza

- Reconhecer diferentes formas de

tecnologias do DNA e disseminacao
cientifica que faz uso de IA e outros
recursos digitais.

: - ~ 2h
diferentes fqrmels personalizacao e diferenciacdo 2. Elencando estratégias de adaptagao
de personalizacéo e personalizagdo da aula analisada.
e diferenciagao
para a mesma 3. Quiz.
aula.
4. PLANEJAR Pratica Pedagdgica - Criar, a partir de um modelo, uma 1. Desenvolvendo experiéncias de
. . experiéncia de aprendizagem ativa, aprendizagem ativa em ciéncias da
Planejar, a partir . L. i )
de um checklist e | Curadoria e Criagéo - mediada por tecnologia. natureza;
de um modelo -
L i AQi 2. Reconhecendo boas praticas em
para Personalizacdio - Propor d!ferente.s estra'teglas Pgra . . . P
planejamento, personalizar e diferenciar a préatica aulas ativas e investigativas em ah
uma experiéncia pedagdgica. ciéncias da natureza;
de aprendizagem . L
ativa com foco na 3. Praticando a criagdo de um plano de
diferenciagéo, aula ativa em ciéncias da natureza.
personalizagao. i
4. Férum.
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5. Utilizar ferramentas digitais para 1. Disseminacgao de boas praticas de
COMPARTILHAR | Compartilhamento - realizar compartilhamento de ideias, | ensino em ciéncias da natureza a partir
Utilizar praticas e producgoes. das ferramentas digitais;
ferramentas Autodesenvolvimento - _ _ o
digitais para Compartilhar os planejamentos 2. Reconhecendo ferramentas digitais
realizar elaborados no M4 para avaliagéo de compartilhamento de praticas entre
compartilhament entre pares a comunidade escolar;
o de ideias, 3h
préticas e Reconhecer a importancia do 4. Praticando a colaboragao entre
produgdes e . - ares.
compartilhar os Compa,rtl‘lhamento de prat|ca.s P
planejamentos pedagdgicas para desenvolvimento
elaborados no M4 pessoal e coletivo docente.
para avaliagao
entre pares
6. APLICAR Aplicar em sala de aula a experiéncia | 1. Utilizando rubricas em aulas e
Implementar a Pratica Pedagogica - de apren.dlzagem. ativa, mediada por projetos de Ciéncias da Natureza;
aula planejada e o tecnologia, planejada no M4 2. 0 uso de ferramentas digitais na
avaliar os Comunicagao - - A criacdo de rubricas;
Avaliar os resultados da experiéncia ¢ ’
resultados. )
de aprendizagem em sala de aula. 3. Rubrica como recurso norteador da
L . da reflexa@o sobre a aula;
Comunicar a comunidade escolar os 3h
resultados da aula implementada 4. Tecendo reflexGes sobre a aula;
5. Postagem do arquivo de
planejamento no AVA,
6. Forum sobre comunicacgao da pratica
para a comunidade escolar;
Fundagao
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7. Quiz de encerramento

BOTO, Carlota. Cultura digital e educacgao. 2023.

CARVALHO, Anna Maria Pessoa de. Ensino de ciéncias por investigacao: condi¢des para implementagdo em sala de aula. 2022.

BACICH, Lilian; MORAN, José. Metodologias ativas para uma educacgao inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Penso Editora, 2018.

BACICH, Lilian; HOLANDA, Leandro. STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em projetos integrando conhecimentos na educagao basica.
Penso Editora, 2020.
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