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Fundagao Telefénica Vivo

Tecnologias Digitais na Fundagao Telefoniva Vivo

A Fundagdo Telefénica Vivo usa a tecnologia como instrumen-
to de transformacado para contribuir com o desenvolvimento de
competéncias digitais em educadores e estudantes.

A frente de Tecnologias Digitais realiza parcerias com Secretarias
de Educagao para apoiar as redes de ensino na disseminagao da
Cultura Digital por meio da formagao de educadores, oferecendo
sequéncias didaticas e conteudos relacionados as Tecnologias Di-
gitais, todos alinhados as competéncias gerais da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e as competéncia de computagao do
complemento a BNCC.

Por meio da formacao continuada de professores, esperamos pro-
mover aprendizagens significativas, apoiando propostas pedago-
gicas que despertem maior interesse, autonomia e engajamento
dos estudantes, ndo apenas para estarem aptos ao mercado de
trabalho, mas para que se sintam preparados a se expressarem
por meio de novas linguagens, fazendo uso das tecnologias digi-
tais de forma critica, responsavel e consciente.
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. . Nossas formagdes contam com atividades online assincronas - re-
. alizadas no tempo individual de cada cursista - e encontros sin-
cronos - realizados simultaneamente com formadores e colegas
de turma. O apoio e acompanhamento proximos aos cursistas sdo
premissas essenciais dos cursos. Portanto, sao disponibilizados

os seguintes recursos ao longo de toda a trilha formativa:

« Tutorias: acompanhamento e o apoio de formador para as ati-
vidades assincronas propostas na plataforma.

» Mentorias: encontros para orientar cursistas no desenvolvi-
mento das propostas de implementagdo em sala de aula dos
conhecimentos construidos na formagao.

* Roteiro de Evidéncias: modelo de planejamento de atividades
pedagdgicas que apoia os cursistas na aplicacao dos conheci-
mentos contruidos ao longo do curso na rotina escolar. E tam-
bém o instrumento avaliativo da formacao.

Buscando coeréncia sistémica, a formagado acontece por meio de
metodologias ativas de aprendizagem, trabalho com pares e apli-
cacgao pratica de conhecimentos. Neste sentido, a avaliacao acon-
tece de forma continua ao longo de todo o curso.

Neste tema, os educadores terdo contato com praticas e procedi-
mentos de investigacao cientifica para que desenvolvam, com os
estudantes, multiplos olhares acerca da producgdo cientifica, va-
lorizando a experimentacdo e os conhecimentos ja existentes no
territério. Para alcancar tal objetivo, serdo propostos estudos so-
bre pensamento critico e cientifico, o uso das tecnologias digitais
e da abordagem STEAM, que conecta as etapas da Aprendiza-
gem Baseada em Projetos (ABP) com a prototipagao de solucdes
para problemas reais das comunidades dos estudantes.

Ciéncias e STEAM 40 horas
Atividades assincronas e encontros sincronos

Escola Conectadas



http://https://www.escolasconectadas.org.br/
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« Reconhecer a importancia de promover reflexdes com os estudantes acerca da presenga
da Ciéncia na vida cotidiana, além de fatos, contextos histéricos e personalidades impor-
tantes para o desenvolvimento cientifico.

« Defender a importancia do desenvolvimento do pensamento critico, criativo e cientifico
com os estudantes, com foco na promoc¢ado dos multiletramentos, habilidades e compe-
téncias indicados na BNCC e no curriculo.

» Identificar os processos envolvidos na educacdo STEAM e como se conectam a ABP
(Aprendizagem Baseada em Projetos).

+ Reconhecer que a ABP e a educagdao STEAM possibilitam o desenvolvimento do pensa-
mento critico, criativo e cientifico com os estudantes.

« Elaborar uma proposta de implementacao para desenvolver projetos STEAM em sala de
aula.

+ Aplicar projetos STEAM com estudantes da educacao basica.

MODULO 1 MODULO 2 MODULO 3 MODULO 4

Pensamento STEAM, ABP Os recursos digitais Vivenciando um
cientifico na sala de e pensamento e as evidéncias de desafio STEAM
aula cientifico aprendizagem

+ ACiénciano + Educagédo STEAM . Objetivos de + STEAM na pratica
cotidiano + Aprendizagem aprendizagem + Criagao de

+ Pensamento baseada em « Evidéncias de protoétipos
cientifico projetos (ABP) aprendizagem « STEAMea

« Iniciando o + Projetos STEAM « Uso de recursos sustentabilidade
Roteiro de e 0 pensamento digitais

evidéncias cientifico
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Carga
Atividades horaria
aproximada

Familiarizacdo com a plataforma Moodle
Abertura 1 semana Pesquisa de Marco Zero 2 horas
Webinario de abertura via Youtube
3 semanas 7 horas
Atividades no Moodle com apoio de tutoria
Encontro do Modulo 2*
Modulo 2 3 semanas 14 horas
Atividades no Moodle com apoio de tutoria
Encontro do Médulo 3 via video chamada
Modulo 3 3 semanas 7 horas
Atividades no Moodle com apoio de tutoria
Webinario de fechamento via Youtube
Modulo 4 3 semanas 8 horas
Atividades no Moodle com apoio de tutoria

Declaragdo de multiplicacao
Fechamento 1 semana 2 horas
Pesquisa de opinido sobre a formacéao

Duragao

aproximada

Total de Total de 40

3 a 4 meses horas

*O encontro do Médulo 2 pode acontecer presencialmente ou por video chamada.
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A avaliacdo da formacao acontece em diferentes formatos. A avaliacdo diagndstica acontece
por meio dos questionarios de entrada nos cursos, a avaliagdo continua por meio dos féruns
e questionarios disponiveis em cada mdédulo e a avaliagdo acumulativa pela entrega de um
Roteiro de Evidéncias, descrevendo uma pratica aplicada com base nos conhecimentos de-
senvolvidos ao longo da formacao.

A certificacao considera dois critérios: presenga e pontuagao. As presencas sdo referentes aos
encontros e webinarios, e as pontuacdes sdo atribuidas as atividades das etapas de imple-
mentagao de conhecimentos de cada mddulo. A instituicdo certificadora parceira do progra-
ma é a Braz Cubas.

Maximo de
Modulo 3 Médulo 4 presenga/
pontos

Minimo para
certificagao

Presencga por

P 1 webinario 1 encontro 1 encontro 1 webinario
modulo

4 presengas [N ICEETEE

Pontos
por médulo

20 pontos 20 pontos 40 pontos 20 pontos 100 pontos 60 pontos
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nivel em:

. Acesso em 12
de julho de 2023.

Podcast “ ”. Disponivel em: Steam em sala
de aula | Podcast on Spotify. Acesso em 12 de julho de 2023.

FUNDAGCAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO
PARA TODOS - IK4T. Colegcao de Tecnologias Digitais - Ensino
Médio. Sdo Paulo: Fundagao Telefénica Vivo, 2020. [Livro eletro-
nico]. Disponivel em:

. Acesso em: 15 jun. 2023.


https://novaescola.org.br/conteudo/18246/entenda-o-que-e-steam-e-como-traze-lo-para-sua-pratica
https://novaescola.org.br/conteudo/18246/entenda-o-que-e-steam-e-como-traze-lo-para-sua-pratica
https://open.spotify.com/show/6SyKv5l8HHXnxS3AeZRY2W?si=SXu5IVWtQJqHaTBrOofpNQ
https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/acervo/colecao-de-tecnologias-digitais-promove-a-cultura-digital-da-programacao-a-robotica/
https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/acervo/colecao-de-tecnologias-digitais-promove-a-cultura-digital-da-programacao-a-robotica/
https://www.fundacaotelefonicavivo.org.br/acervo/colecao-de-tecnologias-digitais-promove-a-cultura-digital-da-programacao-a-robotica/
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Acompanhe a Fundagdo Telefénica Vivo pelas redes sociais:

f fundacaotelefonicavivo @ fundacaotelefonicavivo

O fundacaotelefonicavivo W @FTelefonicaVivo



http://fundacaotelefonicavivo.org.br/pensegrandetech
https://www.facebook.com/fundacaotelefonicavivo
https://www.youtube.com/fundacaotelefonicavivo
https://twitter.com/ftelefonicavivo/
https://www.instagram.com/fundacaotelefonicavivo/

