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	Carga Horária
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	Metodologias Ativas e Inovadoras no Ensino de Ciências e Matemática
	60h
	




EMENTA

	Fundamentos Teóricos e Metodológicos do Ensino Ativo e Inovador, Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação. Tendências e Inovações no Ensino. De Ciências e Matemática Planejamento de aprendizagens através de metodologias ativas. A integração das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação na prática docente. 



OBJETIVOS DO COMPONENTE

	Pretende-se que os alunos consigam construir os seguintes objetivos ao longo das atividades propostas para a disciplina:
# Prover os alunos de competências que lhes permitam desenhar e implementar propostas de atividades em ambientes de aprendizagem ativos, no ensino de ciências e matemática.
#Conhecer e caracterizar metodologias de aprendizagem ativas;
#Planejar atividades pedagógicas e desenvolver instrumentos de avaliação para o ensino de ciências e matemática suportadas por metodologias ativas.
#Refletir sobre os limites e possibilidades da prática educativa mediadas pelas Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC).




METODOLOGIA

	
Como o principal objetivo do trabalho será articular teoria e prática pedagógica, serão privilegiadas as seguintes estratégias de ensino-aprendizagem:
# Aulas com apresentação de temas relevantes para a disciplina, em um primeiro momento, utilizando-se os recursos audiovisuais.
# Aulas interativas, por meio das discussões dos temas abordados, considerando as experiências pedagógicas e a formação  dos discentes.
# Aulas práticas com dinâmicas a serem vivenciadas pelos discentes, no sentido de motivá-los à reflexão sobre os temas em foco.
# Fórum de discussões como recurso a ser utilizado durante todo o desenvolvimento do curso.
# Trabalhos em grupo, promovendo-se a construção de aprendizagens compartilhadas e colaborativas.
# Utilização de recursos tecnológicos para orientar os discentes em relação às atividades propostas, tais como: uso de e-mail, listas de discussões, grupos virtuais de discussão, compartilhamento de materiais didáticos e arquivos de textos utilizados durante a realização da disciplina.




AVALIAÇÃO

	
A avaliação será construída e negociada ao longo do processo de ensino-aprendizagem, privilegiando-se os seguintes instrumentos e atividades:
Instrumentos:
- Debates, fórum de discussões e seminários.
- Leituras, mapas conceituais e resenhas de textos teóricos.
- Auto-avaliação.
- Produção de Estratégias didáticas através de metodologias ativas.



CONTEÚDO PROGRAMÁTICO
	
· Metodologias ativas.
· Avaliação em Metodologias Ativas
· Regulação e Autoregulação da Aprendizagem em Metodologias Ativas
· Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação no Ensino de Ciências e Matemática.
· Tendências e Inovações na Educação.




CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

 
	CRONOGRAMA DAS AULAS

	Data
	Atividades
	CH acumulada

	09/07 
	Concepções, Caracterização,  Potencialidades e Fragilidades de Metodologias Ativas  e Inovadoras.
	8h/a

	10/07
	Tendências para o Ensino de Ciências e Matemática. Redes sociais como ambientes virtuais de aprendizagem (Facebook, Youtube, Canva Soundclound...). Computação na nuvem (Drive do gmail, Dropbox, etc).
	16h/a

	11/07
	Mobile Learning e Blended Learning. Infografia, Realidade Aumentada, Internet das Coisas, Tecnologias Vestíveis e Impressão 3D.
	24h/a

	12/07
	Design no ensino de ciências e matemática (Thinking, Learning e Research), Sala de Aula Invertida e Análise da Aprendizagem.
	32h/a

	13/07
	[bookmark: _GoBack]Cultura Maker. Design da sala de aula para atividades inovadoras e ativas. Salas de aula flexíveis. Laboratórios virtuais, Games e Gamificação .
	40h/a

	
	Desenvolvimento de uma intervenção avaliativa a ser defendida, virtualmente, no dia 27.07, orientada a través de um Ambiente Virtual de Aprendizagem.
	60h/a
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