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Descrigao

Este curso possibilita aos professores utilizarem tecnologias digitais para transformar os estudantes de
consumidores em criadores de solugdes tecnoldgicas. Inspirado por narrativas naturais e o livro “Ideias
para adiar o fim do mundo”, de Ailton Krenak, os professores aprenderado a integrar a cultura digital ao
curriculo escolar de forma ltdica e pratica.

O curso explora computagdo desplugada, robética educacional, narrativas digitais e andlise de dados,
incentivando a autoria criativa e a resolugdo de problemas. Ao final, os docentes estardo aptos a aplicar
tecnologias digitais de maneira inovadora e responsavel, criando experiéncias de aprendizagem
conectadas a BNCC.
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& Objetivos de Aprendizagem

A partir do curso, espera-se que o professor:

» amplie seu repertério em temas da cultura digital que envolvem as narrativas digitais, o pensamento
computacional, a programagéo e a robotica;

» promova novos letramentos, encorajando a autoria dos estudantes em consonancia com condutas
éticas, soliddrias e responsaveis;

» possa conectar, em sua pratica, a cultura digital aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
estabelecidos pela Organizagdo das Nagdes Unidas, destacando a apropriagdo e a produgédo de
conteudos com vistas a melhoria da vida no planeta;

» aproprie-se de abordagens pedagdgicas que reinam premissas da aprendizagem criativa e
principios maker para a resolugéo de problemas.

—— Conteudo programatico

Médulo 1: Pensamento Computacional
Introdugdo ao pensamento computacional, seus quatro pilares, e praticas de computacédo desplugada,
alinhadas com a BNCC e a BNCC Computagao.

Médulo 2: Robética e STEAM
Exploragao da robética educacional e o pensamento cientifico, utilizando a abordagem STEAM
(Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemaética) para a resolugédo de problemas.

Médulo 3: Narrativas Digitais
Desenvolvimento de narrativas digitais, utilizando som, texto e imagem de forma criativa para construir
e compartilhar conhecimento, integrando midias convergente.

Médulo 4: Dados, Linguagem WEB e Aprendizagem Criativa

Propostas praticas e experiéncias “mao na massa” que permitem aos professores aplicar os principios
da aprendizagem criativa e maker em projetos pedagdgicos, consolidando o conhecimento adquirido
ao longo do curso.
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