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EMENTA

CURSO
Desenvolvendo Competéncias Digitais Docentes em Ciéncias da Natureza - Ensino Fundamental anos iniciais.

Esta formacgdo apoia o desenvolvimento das Competéncias Digitais para professores, de acordo com referencial do CIEB, fomentando a ampliacédo do
repertorio docente sobre diferentes tecnologias e recursos digitais e suas potencialidades no contexto das areas 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 estudantes.

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

Neste curso, os professores terao acesso a materiais que relacionam as Competéncias Digitais com as Competéncias Especificas das areas do
conhecimento (BNCC) e as Competéncias de Computagéo (BNCC). Ao longo do curso, eles serdo incentivados a refletir sobre o contexto digital em
suas areas, analisar experiéncias de aprendizagem ativas, mediadas por tecnologias, planejar aulas personalizadas e diferenciadas e, finalmente,
aplicar e avaliar os resultados dessas praticas em sala de aula.

A area de Ciéncias da Natureza nos anos iniciais do Ensino Fundamental oferece uma valiosa oportunidade para estimular o desejo das criangas de
fazer novas descobertas e compreender os fendmenos naturais presentes em seu cotidiano. Ao explorar as multiplas dimensdes e possibilidades do
ensino de Ciéncias, tanto dentro quanto fora da sala de aula, percebe-se que, além de promover a compreensao de conceitos cientificos, as aulas e
projetos dessa area podem proporcionar experiéncias enriquecedoras. Essas experiéncias incluem praticas cientificas, reflexdes sobre a historia da
Ciéncia e discussdes sobre questdes sociocientificas e socioambientais.

Essas abordagens estdo alinhadas com o que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece para a area de Ciéncias da Natureza: o
desenvolvimento do letramento cientifico. Nesse contexto, esta trilha de aprendizagem possibilita integrar os principios da area ao desenvolvimento
de competéncias digitais, promovendo o protagonismo dos estudantes e incentivando uma aprendizagem ativa e significativa.
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OBJETIVOS GERAIS
Ao final do curso, espera-se que o professor:

Desenvolva Competéncias Digitais;

Compreenda o contexto digital em Ciéncias da Natureza;

Amplie o seu repertorio 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, com foco no letramento cientifico dos estudantes;

Reconhecga o potencial das tecnologias digitais e do ensino de Ciéncias para a formacgao integral dos estudantes e o desenvolvimento dos
multiletramentos;

e Utilize ferramentas de programagao em blocos e de compartilhamento de registros e producées dos estudantes para a documentacgao das
experiéncias investigativas;

Avalie e reflita sobre as suas praticas pedagdgicas;

Compartilhe suas experiéncias e produgdes com seus pares.

Obs.: os objetivos especificos estdo detalhados na tabela de visualizagéo geral (abaixo).

PUBLICO ENVOLVIDO
Professores do Ensino Fundamental anos iniciais, 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
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Estratégias de acompanhamento dos cursistas:
Verificagao do progresso e conclusao de atividades dos médulos.
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Estratégias de avaliagao dos objetivos de aprendizagem:
Resultados finais das atividades de fechamento do médulo.

TABELA DE VISUALIZAGAO GERAL DO CURSO

Médulo Competéncia Digital Docente Objetivos de aprendizagem Conteudo rf‘; arrégriaa
1. RELACIONAR | Pratica Pedagodgica Reconhecer as conexdes entre o ensino | 1.Competéncias digitais e Ciéncias da
Refletir sobre o Curadoria e Criag&o de Ciéncias da Natureza e o Natureza.
ﬁgn;reex;czjgigital Personalizagao dggenyolwmento de (?qmsetenc!as 2. Relagéo entre as tecnologias digitais e
conhecimento Digitais nos anos iniciais do Ensino o desenvolvimento de Competéncias
) ! Fundamental; e i i
relacionando o Especificas (BNCC) da area de Ciéncias
desenvolvimento Identificar o desenvolvimento de da Natureza
de Competéncias A e A
Digitais [::om s Competéncias Especificas de CIeI:ICIa‘S 3. 0 papel das tecnologias digitais no
area do d? I'\la'tureza (BNCC) e de Corzlpetenmas desenvolvimento de habilidades em ah
conhecimento. Digitais (BNCC de Computagdo) em Ciéncias da Natureza.
exemplos praticos que integram o
diferentes dimensdes do Ensino de 4. Autoayal|a9a9 s'obre o uso de
Ciéncias; teEno!oglas digitais na pratica em
Ciéncias da Natureza
Analisar estratégias praticas para o ) .
. glasp . P 5. Fundamentos do ensino de Ciéncias da
desenvolvimento de habilidades N .
C e . Natureza e Competéncias Digitais.
cientificas, articuladas ao uso de
tecnologias digitais, como 6. Tecnologias digitais como ferramentas
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experimentagao, documentagao para o desenvolvimento de Competéncias
cientifica, historia da Ciéncia e Cientificas.
valorizacao da diversidade étnico-racial

) S 7. Planejamento de atividades praticas
e dos conhecimentos tradicionais;

com tecnologias digitais.

Avaliar praticas pedagogicas . 8. Uso de ferramentas digitais para
envolvendo o uso de tecnologias registro e andlise de praticas

digitais no Ensino de Ciéncias, por meio investigativas.
de autoavaliagéo e discussoes

colaborativas. 9. Quiz com foco em uma autoavaliagao

sobre o0 uso de tecnologias digitais na
pratica em Ciéncia da Natureza.

10. Férum com uma rotina de
pensamento, para o professor refletir
sobre o que aprendeu neste modulo
(“Antes eu pensava que... agora, eu penso

que...”).

2. CONECTAR Pratica Pedagdgica Reconhecer praticas inovadoras no 1. Explorando recursos em Ciéncias da
Conectar o Personalizagéo ensino de Ciéncias da Natureza, Natureza.
conhecimento do | Uso Responsavel . L o x x

1d . Ampliar o repertério de recursos digitais | 2. Conexdo de recursos de programag&o
conteudo Pensamento Computacional ) ) . bl Ciéncias d
especifico da &rea e metodologias ativas em Ciéncias da | em blocos com Ciéncias da Natureza.
corr;]o ot Natureza; 3. Orientag&o para o uso de programagéo 4h
conhecimento . o

. Integrar a programacéo em blocos em blocos em aulas investigativas de
pedagdgico e o ¢ Cidnei
conhecimento (Scratch) e as metodologias ativas ao Iencias.
tecn.ologlco, a desenvolvimento de habilidades nas 4. Desenvolvimento de uma aula com
partir da ciénci . ~

iéncias da Natureza;

abordagem recursos de programacgao em blocos com
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TPACK. Explorar e avaliar tecnologias digitais foco em letramento cientifico.
ipllzavels taols anos}lnlmals do Ensino 5. Potencial do ensino de Ciéncias para a
un amerT al, com toco n‘o promocgao de multiletramentos.
desenvolvimento de multiletramentos;
6. Quiz para revisao dos conhecimentos
Exemplificar o uso de tecnologias de construidos no médulo.
programacao em blocos, adequadas
aos estudantes dos anos iniciais do
Ensino Fundamental.
3. ANALISAR Pratica Pedagdgica Analisar uma experiéncia de 1. Andlise de uma experiéncia de

Analisar uma
experiéncia de
aprendizagem
ativa e reconhecer
diferentes formas
de personalizagao

Personalizagao
Curadoria e Criagao

aprendizagem ativa mediada por
tecnologia em Ciéncias da Natureza;

Reconhecer diferentes formas de
personalizagdo e diferenciagdo no

aprendizagem ativa em Ciéncias da
Natureza sobre identificagdo dos animais,
utilizando o aplicativo Google Lens.

2. Apresentacao de estratégias de

. alize planejamento de experiéncias de personalizagdo e diferenciagdo para 3h
e diferenciagdo aprendizagem investigativas. aulas investigativas e com metodologias
para a mesma :
ativas.
aula.
3. Quiz sobre personalizacao e
diferenciacgao referente a experiéncia de
aprendizagem.
4. PLANEJAR Pratica Pedagdgica Criar, a partir de um modelo, uma 1.Como planejar uma experiéncia de
Planejar, a partir Personalizacao experiéncia de aprendizagem ativa em | aprendizagem ativa em Ciéncias da
de uma checklist | Curadoria e Criagao Ciéncias da Natureza, mediada por Natureza integrando a programacao em ah
e de um modelo tecnologia; blocos em atividades investigativas.
para ) o . )
planejamento, Propor diferentes estratégias para 2. Checklist para o planejamento de
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uma experiéncia
de aprendizagem
ativa com foco na
diferenciacao e na
personalizacao.

personalizar e diferenciar a pratica
pedagdgica.

experiéncias de aprendizagem que
conectem programacao em blocos e
atividades investigativas.

3. [Atividade pratica] Planejamento (a
partir de um modelo) de uma experiéncia
de aprendizagem ativa, mediada por
tecnologia.

4. Férum para reflexao sobre
planejamento em Ciéncias da Natureza,
debate e compartilhamento aos pares.

5. Compartilhamento Utilizar ferramentas digitais para 1. Estratégias de avaliagao colaborativa
COMPARTILHAR [ Autoavaliacdo realizar compartilhamento de ideias, em atividades investigativas e na
Utilizar praticas e produgdes; documentacgao das experiéncias de
ferramentas ) . aprendizagem.
digitais para Compartilhar os planejamentos
realizar elaborados no Médulo 4 para avaliagdo | 2. Apresentacdo de duas ferramentas
compartilhamento entre pares. digitais colaborativas - criacao de 2h
de ideias, praticas apresentagdes (Google Apresentacdes) e
e produgdes e projetos colaborativos (Scratch).
compartilhar os
planejamentos 3. [Atividade pratica] Compartilhamento
elaborados no M4 do planejamento.
para avaliagcédo
entre pares.
6. APLICAR Comunicacgao Aplicar em sala de aula a experiéncia de | 1. O uso de rubricas em Ciéncias da
Implementar a Autodesenvolvimento aprendizagem ativa, mediada por Naturezaem atividades investAigativas e 3h
aula planejada e na documentacao das experiéncias de
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avaliar os tecnologia, planejada no Mddulo 4; aprendizagem.

resultados.
Avaliar os resultados da experiéncia de | 2. Autoavaliagdo da aula a partir de uma
aprendizagem em sala de aula; rubrica.
Comunicar a comunidade escolar os 3. Reflexdo sobre a aula: quantidade de
resultados da aula implementada. alunos impactados, nivel de engajamento,

resultados, pontos de destaque/ pontos
de atengdo (o que precisa ser repensado).

4. Postagem do arquivo de planejamento
no AVA.

5. Férum para compartilhamento de
reflexdes sobre a pratica
planejada/realizada e trocas de
experiéncias com os pares.
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