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PLANO DE ACAO COLETIVO (PLAC)

Momento 1

I Contexto do Curso;
M A Escola na cultura digital e a cultura digital na Escola;

I Observacgao e narrativa das praticas pedagdgicas com as TDIC na construcao do retra-

to da Escola.

Momento 2

I Possibilidades pedagdgicas de aprendizagem em rede integradas ao Curriculo, no con-

texto da Cultura Digital;

m Aportes para selecdo de ferramentas e criacdo de propostas de aprendizagem em

rede.

Momento 3

I A pesquisa e a pratica pedagdgica como elementos articuladores do Plano de Acao

Coletivo da Escola;
m O professor a partir da reflexao das experiéncias vivenciadas na cultura digital;
I Aportes para a construcdo e analise de praticas pedagdgicas com o uso das TDIC;

m Aintegragdo das TDIC com as areas de conhecimento especifico.

NUCLEO DE BASE 1: APRENDER NA CULTURA DIGITAL

1.Cultura Digital: (Sociolégico-antropolégico)

I Caracteristicas da cultura digital e como ela estd sendo implantada em nossa socieda-

de, em particular na escola;

I Caracteristicas da infancia e da juventude contemporaneas, e o papel da escola na

cultura digital (educadores);

m Relagdo tecnologia e cultura.




2.Aprender na cultura digital

1 Distingdo entre busca na internet e aprendizagem baseada na investigacdo;

™ Pressupostos metodolégicos das diferencas entre busca na web e investigacao - pon-

te com a concepcado de aprendizagem, especificamente construgdo de conhecimento;
m Papel do contexto e da autoria no processo de construgdao do conhecimento;
= Reflexdao sobre como aprendo (cursista) e como as TDIC auxiliam esta aprendizagem;

m Compreensdao de como as TDIC podem auxiliar processos de coautoria e construgao
de conhecimentos;

1 Criacdo de situacdes de aprendizagem baseadas no uso das TDIC e que favorecam a
interacdo, a participacdo, os processos de construcdo de conhecimento e a coautoria

com seus pares do Curso;

1 Criacdo de situacdes de aprendizagem baseada nas TDIC e que exploram os recursos

e caracteristicas da cultura digital.

NUCLEO DE BASE 2: CURRICULO E TECNOLOGIA

1.Curriculo: conhecimentos, procedimentos e atitudes

= Conhecimentos, procedimentos e atitudes implicitos no curriculo realizado a partir
da analise de relatos das praticas desenvolvidas no PLAC 2; Curriculo previsto e realizado

nas propostas e relatos das praticas desenvolvidas no PLAC.

2.Contribuicdes das TDIC ao desenvolvimento do curriculo

I Midias e tecnologias utilizadas nas praticas desenvolvidas no PLAC 2;

® Curriculo, interagdo, autoria e negociagdo de sentidos na pratica social.

3.Narrativas digitais curriculares

m Construgao de narrativas digitais curriculares, que representem o conhecimento em
construcdo por meio de distintas midias tais como texto verbal, dudio, video, hipermidia,
e recursos das TDIC; Narrativa: conceito e contribui¢cdes das TDIC as narrativas digitais;
Curriculo e narrativas digitais: conceituacdo a partir das narrativas digitais curriculares

construidas pelos cursistas e compartilhadas com os pares (processos e produtos).




4 Histoéria da integracao entre o curriculo e as TDIC na educacao brasi-
leira

I TDIC na educacdo brasileira: politicas, desenvolvimento tecnoldgico e processos de
apropriacdo tecnoldgica e pedagdgica; Integracdo TDIC e curriculo na educacgdo brasi-
leira: das primeiras iniciativas brasileiras até a insercdo na escola de tecnologias méveis

com conexado sem fio.

5.Integracao entre o curriculo e as tecnologias: limites e possibilidades

I Limites e possibilidades da integracdo entre as tecnologias e o curriculo: andlise a par-
tir das praticas realizadas no PLAC 2;

I Curriculo, tecnologias e integracdo entre as tecnologias e o curriculo: concepgoes te-

oricas advindas da literatura de referéncia.

6.Estagios de apropriacao tecnoldgica e pedagodgica

m Considerando-se os conceitos formalizados e as representacdes histéricas produzi-
das, o desenvolvimento da apropriacao tecnolégica e pedagdgica é estudado a partir da

pratica realizada e da narrativa do cursista.

FORMA(;AO DE EDUCADORES NA CULTURA DIGITAL

1.Educacao na cultura digital e o papel dos profissionais da educacao
neste contexto

m Perfil de acesso e de apropriagao das tecnologias digitais dos educadores brasileiros;

m Diferentes concepgdes e abordagens para a integracdo das TDIC aos curriculos esco-

lares;

m Abordagens usadas por diferentes NTE/M (na sua estrutura organizacional, nas estra-

tégias de formacao e intervencdo utilizadas e na relagdo escola-tecnologia-sociedade).

2. Desafios da formacao continuada para educadores na cultura digital

I Principios e diretrizes formativos;
m Objetivos;

i Dimensdes da formacao;




= Metodologia;
I Recursos didaticos;

m Niveis esperados de apropriagao das TDIC.

3.0 papel dos NTE/M no ambito da formacao continuada do Programa
Proinfo, a partir de contextos especificos.

GESTAO

1 Gestdo da escola com tecnologias: diagndstico, planejamento, registro, avaliacdo, re-

alimentacao; tecnologias para articulagao administrativa e pedagdgica na gestao escolar;

1 Gestdo das tecnologias na escola: gestao da sala de aula com a presenca de tecnolo-

gias; gestdo de informacdes, espacos, tempos e relacdes, avaliacdo;
™ Integracdo de midias e tecnologias na pratica pedagdgica;

I Trabalho em equipe, parcerias e colaboracdo intra e interinstitucionais e a formacao

de redes colaborativas;

I Formacgado continuada e contextualizada na escola;

1 Ressignificando o Planejamento;

= Lideranca, gestdo democratica, participativa e compartilhada;

™ Projeto de Gestdo Integrada de Tecnologia na escola (ProGiTec na Cultura Digital).

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

1.Base

™ Inclusdo social e escolar pela interface da Acessibilidade, das Tecnologias de Informa-
¢do e de Comunicacdo (TDIC) e da Tecnologia Assistiva;

1 Ainclusdo na Educacdo Basica: andlise do contexto brasileiro, politicas publicas, acdes
e programas;

I As tecnologias na perspectiva da inclusdo: configuracdes de acessibilidade e de tecno-

logia que potencializam a promogao da participagao na vida escolar e social dos atores;




m Tecnologias Assistivas: conceitos, recursos, servicos e estratégias metodoldgicas em

contextos de inclusdo;
I O lugar da Tecnologia Assistiva na escola e na educacao;
m Atendimento Educacional Especializado e o curriculo;

1 Escola Acessivel: a acessibilidade na escola, seus espacos, lugares, atores e acdes.

2.Praticas Inclusivas

I Educacdo para a diversidade: pedagogia diferencial, planejamento flexi-
vel, materiais adaptados e mediacdes com tecnologia na pratica inclusiva;
- Avaliacdo de necessidades e solugdes em Tecnologia Assistiva para o contexto escolar;
diagndstico e avaliagao do potencial das tecnologias para o acesso e permanéncia de pes-

soas com deficiéncia e/ou com necessidades especiais nos espacos escolares e sociais;

I Uso, adaptacdo e criacdo de artefatos, estratégias e servicos em Tecnologia Assistiva

na perspectiva da Educacdo Inclusiva;

I Praticas inclusivas mediadas pelas tecnologias.

3. Comunidade de Praticas

i Abordaremos as questdes relativas a producao de novas tecnologias, adaptacao e
re-uso, transformacdo de praticas, formacdao de Redes e Comunidades de Pratica na
apropriacao e adaptacdo de tecnologias da perspectiva inclusiva, especialmente com um
olhar para a escola e a familia enquanto atores importantes para as comunidades de

pratica.

A PRATICA DOCENTE NA EDUCA(;AO INFANTIL E TDIC

1.Infancia, crianca, tecnologia e a experiéncia pedagogica

I A especificidade da Educacdo Infantil - emergéncias e contextos;
= Eixos norteadores da acdo pedagdgica: interacdes, brincadeiras e linguagens;

I Os nucleos da acdo pedagogica e suas relacdes com as tecnologias: experiéncia e do-

céncia na Educagado Infantil;

= Documentacdo Pedagdgica: observacao, registro, planejamento e avaliacado.




2.Pedagogias e Artefatos Culturais na Infancia

I As culturas infantis: producdo e recepcao cultural;
m A producdo dos Artefatos Culturais: poder, infancia e consumo;

I As pedagogias culturais: midias sociais e cendrios contemporaneos.

3.A Cultura Digital e os Nucleos de A¢ao Pedagogica na Educacao In-
fantil

™ A agdo pedagodgica e a auscultagao das criangas;

i Dimensdes para a acao docente na educacdo infantil: relagdes com as multiplas lin-

guagens, relagdes culturais e sociais e relagdes com a natureza;

m Repertodrios: elementos da cultura digital no saber fazer com as criancas.

A PRATICA DOCENTE NO ENSINO FUNDAMENTAL I E TDIC

1.Desenvolvimento

1 Fatores do desenvolvimento: maturacdo, experiéncia, transmissao social, equilibra-

¢do;
1 Teorias do desenvolvimento e o contexto escolar;

M Concepgoes epistemoldgicas e o fazer docente.

2.Aprendizagem

m Concepgdes sobre aprendizagem;
I Conteludos em jogo na aprendizagem: Relacdo entre teoria e pratica;
m O planejamento, suas perspectivas e complexidade;

i O diverso e o adverso na docéncia.

3.Pesquisa

1 A escola e seu contexto: leitura da realidade;

m Tecnologias disponiveis no contexto escolar;




M A docéncia e a pesquisa: relatos, reflexdo e investigagao;
I A pesquisa e o trabalho cooperativo: aspectos interdisciplinares;

A pesquisa como proposta de trabalho: a transformacao curricular através da pesqui-

Sa.

EDUCACAO FiSICA E TDIC

1.Lazer, jogos e brincadeiras

1 Levantamento da cultura lddica da comunidade;

" Reflexdo sobre o consumo critico do esporte institucionalizado/espetacularizado, pro-

duzindo a prdpria cultura esportiva;
m Compreensdo do esporte e lazer como direitos sociais;

i Reflexao critica e reivindicacdo ao poder publico sobre a necessidade de criacdo de

espacos e equipamentos de lazer na comunidade;

m TDIC como meio de mediagdo dos contelddos nas pesquisas sobre as diferentes ma-
nifestacOes esportivas, os jogos digitais como lazer, a cultura Iudica e as mobilizagGes

sociais em torno dos espacos de lazer.

2.Esporte e novas vivéncias

I O esporte: fendmeno social e cultural e parte do cotidiano das pessoas;
m Esporte sob ponto de vista econdmico e politico: as politicas publicas;

m Influéncia do esporte sobre a identidade nacional: a influéncia da midia, os suportes

tecnoldgicos;

m Esporte na escola: o saber-fazer, o saber-sobre o fazer, saber-porque fazer: a pratica,
a histdria, aspectos sociais e culturais das diferentes modalidades esportivas, e a reflexao

e intervencao critica sobre os esportes;
1 Os esportes e as TDIC: os games com jogos esportivos;

W As referéncias esportivas na cultura juvenil.




3.Corpo, saude e estética

I “Corpo” em uma perspectiva sociocultural como centralidade na cultura juvenil em
idade escolar: a adesdo ou resisténcia a violéncia simbdlica, os transtornos alimentares,

consumismo, preconceitos;
1 Saude-estética e o discurso da midia: a estética hegemonica X corpos “diferentes”;
m Corpo e bullying;

I TDIC no espaco didatico-metodoldgico: analise das imposicdes sobre o corpo jovem e

a necessidade de reflexdo sobre a emancipacdo deste corpo na cultura juvenil.

APRENDIZAGEM DE ARTES VISUAIS E TDIC

1.Paisagem

I Arte, tecnologias e comunicagdes digitais, observando a obra de artistas contempo-

raneos;

m Experimentar as possibilidades que trazem quanto as questdes de materiais e midias.

2.Natureza Morta

m Valor temporal da imagem;
I Temas contemporaneos ligados a sociedade de consumo;

m Estudo sobre artistas contemporaneos, cultura digital e suas representacdes de Na-

tureza Morta.

3.Retrato

= O ‘Retrato’ na contemporaneidade, a influéncia das novas midias e tecnologias neste

tema. Estudo das cdmeras escuras e uso da fotografia na histéria da arte.

4.Mitos e alegorias

I ‘Mitos e alegorias’ na arte; significados da metafora ampliada.




APRENDIZAGEM DE LINGUA ESTRANGEIRA E TDIC

M O ensino de linguas adicionais (LA) com o uso das tecnologias;

m Aprendizagem colaborativa e o ensino de LA,

m Crengas sobre o uso da tecnologia no ensino-aprendizagem de LA,

1 O professor reflexivo: Reflexdao sobre a pratica docente do professor de LA,

M A abordagem comunicativa no ensino-aprendizagem de LA: aprendizagem por tare-

fas/aprendizagem por projetos/aprendizagem por conteudo;

I Selecdo e producdo de materiais didaticos para o ensino de LA com o uso de tecno-
logias;

m Recursos tecnoldgicos no ensino-aprendizagem de LA como auxiliares no desenvolvi-
mento de habilidades;

" Pesquisa como forma de desenvolvimento e/ou ressignificacdo de conceitos relacio-

nados ao uso de tecnologia em atividades de ensino/aprendizagem de LA.

APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NO EF E TDIC

1.Ferramentas de simulacao para aprendizagem de Matematica

I O computador e os recursos de comunicacao digital como objetos-de-pensar-com.

2.Potencial das ferramentas para o enfrentamento dos desafios da
educacao matematica hoje

M O processo de reflexao e tomada de consciéncia de seu préprio processo de aprendi-
zagem;

i Conhecimentos referentes ao ensino de Matematica mediados pelo uso de tecnolo-
gias.

3.Ferramentas de comunicacao digital na expressao de conceitos ma-
tematicos

m SituagOes de aprendizagem mediadas pela tecnologia.




4. Trabalho cooperativo mediado pela tecnologia

™ Modelos e metaforas sugeridos pela cultura e o desenvolvimento de trabalhos coope-

rativos na resolugdo de problemas, como elementos que potencializam a construgao de

conhecimentos pelos professores-cursistas.

APRENDIZAGEM DE LINGUA PORTUGUESA NO EF E TDIC

1.Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental e os multiletramentos

I Multiletramentos e contemporaneidade — Multiletramentos no Ensino Fundamental;
I Multiletramentos e TDIC — Géneros hipermidiaticos em ambiente digital;

i Discutindo a situacdo de uso das novas TDIC na sua escola.

2.Multiletramentos na Esfera Jornalistica

I A esfera jornalistica e a cultura digital;

1 Andlise e elaboracdo de uma Revista Digital: manuseando uma agregador de conteu-
dos, exercendo a curadoria de conteudo e produzindo apreciac¢des;

1 Andlise e elaboracdo de uma fotorreportagem: vivenciando e analisando os processos
de elaboracgdo de pauta, producgao, selecao, edi¢ao das fotos e publicagdo da fotorrepor-
tagem;

I Analisando propostas de trabalho com curadoria e revista digital na escola, elaboran-

do e desenvolvendo uma proposta de trabalho na escola.

3.Multiletramentos na Esfera Artistico-Literaria

I Esfera artistico-literdria e a cultura digital;

1 Andlise e elaboracao de playlists comentadas: vivenciando o processo de curadoria
(eleicdao de um critério e sele¢ao das musicas), a realizagcdo de um pesquisa visando a des-

cricdo e apreciacdo das cancoes selecionadas, a elaboracdo de um roteiro, a gravacao, a
edicdo e publicagdo da playlist;

W Apreciagao e produgao de videos-minuto: vivenciando o processo de elaboragao de
sintese, sele¢ao de cenas, roteirizagdo, produgdo, gravacao, edi¢cao e compartilhamento

de releituras de filmes;

W Elaborando e/ou analisando uma proposta de trabalho para minha escola.




4.Multiletramentos na Esfera de Divulgacao Cientifica
1 Construcdo de uma enciclopédia tematica: vivenciando o processo de producdo cola-
borativa, por meio do uso da ferramenta Wiki;

I Elaborando uma proposta de trabalho com pesquisa para minha escola, cuja produ-

cdo final suponha o uso da ferramenta Wiki ou de impresso editorado eletronicamente.

APRENDIZAGEM DE HISTORIA NO EF E TDIC

1.A passagem do tempo: do material fisico ao digitalizado

m Contextos dos usos das tecnologias digitais de informacdo e comunicagao (TDIC) por

professores e professoras de Historia;
W Tempos de cada tecnologia e como elas se incorporam a histéria humana;

1 Armazenamento do passado motivado pela possibilidade do acumulo, o que exige

uma reflexdao sobre os objetos armazenados;

m Sentidos atribuidos pelas tecnologias contemporaneas ao tempo, a temporalidade

histérica, a memdria e seus interrelacionamentos com os suportes microinformaticos.

2.0 tempo das simulacdes

m SimulacOes e conhecimento da Histéria: no passado e no presente; do passado e do

presente;

™ Asimulagdo como dispositivo de materializagdao do passado por meio da reconstrugao

técnica (tanto da estrutura, quanto do sujeito historico) possibilitada pelas TDIC atuais;

1 As dimensdes do tempo e do tempo histdrico em uma perspectiva de lancar-se ao
passado pelo olhar da simulacdo, tornando-se, por que ndo, protagonista histérico, além

de construir discussdes e analises a respeito do papel dessas simulagdes na pratica do

professor de Historia;

I Formacado docente que prime pela compreensao da légica das tecnologias atuais para

gue seja possivel a atualizacdo permanente em softwares e demais tecnologias que vie-

rem a surgir.




3.0 registro da memoria e sua difusao nas redes sociais

I Memoria e seus suportes e registros no contexto da cultura digital: conservacao, pre-

servagao, acumulo e descarte dos registros do passado e do presente;

I Papel das redes sociais no aprimoramento de estratégias de registro da memoria ja

conhecidos;

" Esse item se integra ao primeiro, pois sdo retomadas as discussdes sobre passado/

presente e tecnologias. Entretanto, privilegiamos a memoaria e as redes sociais;

i Discutir, inicialmente, os sentidos atribuidos aos equipamentos que permitem o regis-
tro da memoria, para, em seguida, analisar possibilidades de usos e apropriagdes desses

equipamentos pelos(as) cursistas.

APRENDIZAGEM DE GEOGRAFIA NO EF E TDIC

1. Conceito de lugar, paisagem e territorio:mas que conceitos sao es-
ses?

I A problematizacdo dos conceitos geograficos a partir da utilizacdo das TDIC como
forma de aprendizagem.

™ Articulagdo dos conhecimentos dos professores cursistas sobre as categorias da cién-

cia Geografica com as estratégias de integracao de TDIC.

™ As midias digitais como uma possibilidade de aprendizagem de lugar, paisagem e ter-

ritério em Geografia.

2. As TDIC e o ensino de Geografia

m Possibilidades pedagdgicas das TDIC para uma efetiva integragdo das tecnologias nos

contextos educativos.
™ O uso de imagenspara despertas as “sensacdes geograficas” dos cursistas.

I Sentidos atribuidos pelas tecnologias contemporaneas aos conceitos de lugar, paisa-

gem e territério.

3. O olhar do professor cursista e dos seus alunos para o cotidiano

™ Nosso olhar para desvendar a natureza dos lugares e do mundo como habitat do ho-

mem.




m O desafio de olhar, analisar, entender, reconhecer o espago em que vive, percebendo

sua histdria, seu movimento, sua cultura e sua dindmica.

I A compreensdo da légica das organizacdes espaciais, das relagdes sociais, econdmicas

e politicas a partir de um olhar problematizador sobre o cotidiano.

4. Analisando as imagens do livro didatico

1 O conhecimento geografico registrado nas imagens dos materiais didaticos.

™ A realidade apresentada pelas imagens dos livros didaticos para as categorias de lu-

gar, paisagem e territério.

M Os discursos imagéticos inscritos nos livros didaticos e os seus significados para as

categorias de lugar, paisagem e territério.

APRENDIZAGEM DE CIENCIAS NO EF E TDIC

1.RelacOes entre ciéncia e as TDIC

1 Reflexdes sobre como a tecnologia e o conteddo influenciam e limitam um ao outro
no que concerne ao desenvolvimento cientifico-tecnolégico e as possibilidades de utili-

zacdo pedagodgica das tecnologias imbricadas nesta relagao;

I As articulagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade.

2.0s desafios atuais do ensino ciéncias

A contextualizacdo pedagdgica dos conteudos cientificos;
m Aprendizagem ativa/investigacao;
m Vivéncia do método cientifico;

W Aumento/atualizacdo da informacao cientifica;

Abstracdo dos conteudos;
™ Fragmentacdo excessiva dos conteudos;
i Controvérsias da ciéncia;

m O professor de ciéncias naturais na integracao das TDIC: desafios pedagdgicos, técni-

cos e pessoais do processo.




3.Potencialidades das TDIC para o ensino de ciéncias

1 Busca e exploracdo de informacdes;

m Representacdo dos conteudos - Visualizacdo de estruturas e dinamica dos fenébmenos;
= Simulagdo;

I Experimentagao;

1 Coleta e registro de dados;

I Analise de resultados;

" Publicacdo de percursos e resultados, compartilhamento e discussdo/reflexdo.

4.Conhecimentos e Desenvolvimento das habilidades com as TDIC uti-
lizadas no desenvolvimento do cenario

m Aprendizagem conceitual e operacional das ferramentas utilizadas no cenario;
W Exemplos de ferramentas;
m Selegdo de ferramentas e objetos de aprendizagem;

I Autoria no processo de ensino aprendizagem de ciéncias.

APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NO EM E TDIC

1.Ferramentas de simulacao para aprendizagem de Matematica

™ O computador e os recursos de comunicagao digital como objetos-de-pensar-com;

2.Potencial das ferramentas para o enfrentamento dos desafios da
educacao matematica hoje

m O processo de reflexdo e tomada de consciéncia de seu préprio processo de aprendi-

zagem;

m Conhecimentos referentes ao ensino de Matematica mediados pelo uso de tecnolo-

gias.




3.Ferramentas de comunicacao digital na expressao de conceitos ma-
tematicos

m SituagOes de aprendizagem mediadas pela tecnologia.

4 Trabalho cooperativo mediado pela tecnologia

™ Modelos e metaforas sugeridos pela cultura e o desenvolvimento de trabalhos coope-
rativos na resolucdo de problemas, como elementos que potencializam a construgdo de
conhecimentos pelos professores-cursistas.

APRENDIZAGEM DE LINGUA PORTUGUESA NO EM E TDIC

1.Lingua Portuguesa no Ensino Médio e os multiletramentos

m Multiletramentos e contemporaneidade — Multiletramentos no Ensino Médio;
W Multiletramentos e TDIC — Géneros hipermidiaticos em ambiente digital;

m Discutindo a situagao de uso das novas TDIC na sua escola;

2.Multiletramentos na Esfera de Divulgacao Cientifica

= Divulgacgao cientifica baseada em texto e imagem estatica ou dindamica — Mapa con-

ceitual, Infografico/Grafico e Objeto 3D animado - Livro digital interativo (para Android);

m Divulgagao cientifica baseada em texto e imagem estatica ou dinamica — Mapa con-

ceitual, Infografico/Grafico e Objeto 3D animado - Livro digital interativo (para Android)

= Divulgacao cientifica baseada em video e animacgdo — A exposicao oral na WEB (TED
e RSA);

m Elaborando uma proposta de trabalho em minha escola.

3.Multiletramentos na Esfera Artistico-Literaria

™ Narrativa Transmidia, Remixes e Mashups — Romance/Filme ou video/quadrinhos/fo-
tonovelas/remixes ou mashups que abordem a literatura canénica em prosa em diversas
midias (como é o caso de Policarpo Quaresma ou Dom Casmurro) e as desconstruam por

meio de outros referenciais em remixes ou mahups;

" Poemas visuais e/ou musicados (RAP/MPB) e nano contos visando a aproximag¢do com




as escolas literarias mais distantes do referenciais do alunado (como é o caso do Par-
nasianismo/Barroco/Trovadorismo), para desconstrucdo/recolecdo por meio de outras

linguagens e midias;

I Elaborando uma proposta de trabalho em minha escola.

4.Multiletramentos na Esfera Jornalistica

1 Procedimentos de redistribuicdo e de comentario (jornalismo opinativo) na WEB: Vlo-

gs e Radioblogs (Video, animagdes e podcasts);

™ Curadoria multimidia da informacdo: Reportagem multimidia (hipermidia — hipertex-

to, video, album de fotos, podcasts);

m Elaborando uma proposta de trabalho em minha escola.

APRENDIZAGEM DE QUI'MICA NO EM E TDIC

1.Producao de Videos

I Possibilidades de utilizacdo de videos sobre atividades experimentais ou fenbmenos

observados como forma de construir conceitos quimicos com seus alunos.

2.Exploracao e uso do ambiente de autoria Scratch

m Estudo e exploragdo de recursos desse ambiente virtual.

3.Utilizacao de Simuladores disponiveis na Internet

m Simuladores virtuais para a aprendizagem de conceitos utilizados no ensino de qui-

mica.

4.Avaliacao de Objetos de Aprendizagem de Quimica

= Critérios para a analise critica de objetos digitais de aprendizagem.




APRENDIZAGEM DE FiSICA NO EM E TDIC

1.Nanotecnologia e nanociéncia com simulacdes/modelos e Web 2.0

™ Uma sequéncia didatica de fisica (tdpicos de fisica classica e moderna) no contexto

das nanotecnologias e nanociéncia com a media¢do de simulacées/modelos e Web 2.0.

2.Analise do Topico 1

i Andlise das TDIC envolvidas na sequéncia didatica;

= Conhecimentos da Fisica e cultura cientifica, produ¢do e circulagdo no contexto da

cibercultura: papel das tecnologias da web 2.0 (blogs, wikis, youtube, tumbilrs);

= Imagens, animacdes, modelos, simulacdes e jogos virtuais, objetos interativos e suas

relacdes com conhecimentos da Fisica e seu ensino;
I Pesquisas no ensino de fisica sobre uso e funcionamento de TDIC.
3.Proposicao de ensino de Fisica com TDIC

I Autoria, texto, participacao social e conhecimento cientifico na web 2.0;

m Desenvolvimento de um pequeno projeto de ensino de Fisica com uso de TDIC.

APRENDIZAGEM DE BIOLOGIA NO EM E TDIC

™ Incorporagao de tecnologias digitais de informac¢dao e comunicagdo nos processos de
ensino e de aprendizagem de Biologia, no segmento do Ensino Médio. Para tal, foram
eleitos alguns temas a serem considerados na formacao, além de sugeridos recursos das

tecnologias digitais potenciais para uso na formacao. Esses temas e recursos sao:

m Evolugdo: Narrativas digitais [SlideStaxx ou recurso semelhante]; Infograficos; Desen-
volvimento de videos; Escrita colaborativa em Wiki [criacdo de um glossdrio sobre Evolu-

¢do]; Timeline digital [on-line].

I Bioquimica: Mapa conceitual colaborativo [MindMeister ou equivalente]; Folders di-
gitais destacando os principais nutrientes com a respectiva importancia e os alimentos
onde sdo encontrados; Férum on-line na discussao sobre a importancia de uma alimen-
tacdo equilibrada; Escrita colaborativa em Wiki [criacdo de um glossario sobre Bioquimi-

cal; Survey on-line sobre habitos alimentares.




m Citologia e Histologia: Mapa conceitual colaborativo [MindMeister ou equivalente];
Microscépio virtual; Criacdo colaborativa de um atlas digital; Escrita colaborativa em

Wiki [criacdo de um glossario sobre Citologia e Histologial.

1 Ecologia: Narrativas digitais [SlideStaxx ou recurso semelhante]; Infograficos; Web
Quest; Web Inquiry Project; Podcast; Voice Thread; Tirinhas/cartoons; Criacdo de um
jornal on-line em temas ambientais; Elaboragdo de histéria em quadrinhos; Jogos on-line,
como “Mata Atlantica em jogo”, da WWF; Jogos, a serem instalados nos computadores,

como Calangos; Desenvolvimento de videos.

APRENDIZAGEM DE SOCIOLOGIA NO EM E TDIC

1.A escola como espaco multicultural resignificado: a perspectiva de

analise

m A escola como paradigma e dispositivo técnico (retrospectiva histérica);
I A escola como espaco sociocultural (a heterogeneidade);

m A escola como dispositivo de diferenciacdo pedagdgica (aprendizagens ativas e com

cultura digital).

2.Atores sociais e/ou Comunidade Escolar: Na diversidade e na dife-
renca Como Somos.

I Atores sociais: identidade e Comunidade, uma relacdo ambigua;

 Relagdes entre sabere(s): Relagdo com o saber; Relagdo com o professor; Relagao te-

oria-pratica.

3.Cultura Digital como processo e como produto de um processo

m Conceito Polissémico: Uso e implicagGes;

1 Pressupostos pedagdgicos;

I Relagdo a dois tempos: simultaneidade;

I Interatividade, conectividade, compartilhamento, horizontalidade.;
1 Usos e implicagdes da tecnologia digital;

= No acesso a informacao;




m Na diversificacao e descentralizagdo da produgdo de conhecimento;
W A onipresencga das midias;
= O novo contexto tecnolégico da informagao visual, textual, grafica, numérica;

1 Compreender,Interpretar, representar e reconstruir pela mediacao tecnoldgica.

4.As ferramentas: uma opc¢ao técnica que é politica.

= Cibercultura como manifestacao de vitalidade social (André Lemos);
I Logue;

W Pagina na internet;

In Redes Sociais;

= Etnofotografia (stagram);

I Webradio;

™ Web Videos (Youtube);

m Spotted;

I Literatura digital.

APRENDIZAGEM DE FILOSOFIA NO EM E TDIC

1.Identidade e cidadania: o papel da escola

™ ldentificar na LDB os conceitos identidade, cidadania e cultura. Justificar a relagao

entre os mesmos e o aprendizado formal no Ensino Basico.

2.ldentidade e reconstrucao da autoimagem na cultura juvenil.

= Discutir o conceito juventudes e os processos de transformacdes relativos a esse mo-
mento da vida relacionando o periodo a necessidade de reconstrucdao da autoimagem,
senso de identidade e ressignificacdo da relacdo com os pares e a sociedade por meio da

cultura digital;

m Abordar o uso das redes sociais e a relacdo dos jovens com as novas midias digitais.




3.Formacao da identidade e cidadania por meio da cultura digital: es-
tudo do processo de inclusao, estratégias e participacao democratica.

m Defender a importancia da inclusao digital no curriculo escolar da educagado basica,
entre os jovens e profissionais, como recurso pertinente ao didlogo intercultural, acesso

a informacdes, servicos e formacgdo para o mercado de trabalho;

m Acrescentar exemplos de projetos e/ou professores que conseguem realizar um bom
trabalho de formagédo de identidade e/ou participagdo democratica/cidadad por meio da

cultura digital.

APRENDIZAGEM DE HISTORIA NO EM E TDIC

1.Tempo e Historia

I A experiéncia individual e a experiéncia social do tempo;

= Cronologias, sequenciamentos e simultaneidades na era digital: existe uma nova for-

ma de pensar o tempo?

A classica periodizagao histérica e as interfaces para a aprendizagem.

2.Memoarias: experiéncias individuais e praticas coletivas

M As questdes sobre a memoria e a abordagem em tempos digitais;
i Dos contadores de histéria aos pen-drives: repositérios de memorias?

= A memdria coletiva e a constituicao de identidades: indigenas, africanos e europeus

“inventaram” o Brasil.

3.A Histodria e suas narrativas

™ H4 um Unico modo de contar e pensar a Histdria?
m As fontes para as narrativas histdricas — o conceito de documento;

™ Mundo virtual, literatura, cinema, TV, arte, HQ, musica, jornalismo e as formastradi-

cionais do conhecimento historico.




APRENDIZAGEM DE GEOGRAFIA NO EM E TDIC

1. A Grande Duvida Geografica: Linguagem Cientifica e Linguagens Me-
nores.

1 Como penso a geografia e o professor?
m A linguagem geografica: derivas minoritdrias da geografia maior.

I Onde estou?

2. O professor frente ao mundo das novas tecnologias: outras territo-
rializacdes e linhas de fuga.

1 Territdrios da midia: manipulacdo de informacao e “verdades”.

m Ciberespaco: ndo lugar, entre-lugar, virtual e real.

3. Escalas dos fen6menos: da extensionalidade geométrica para a in-
tensionalidade dos mapas desejantes.

I Cartografia: linguagem a partir da geografia.

" Globalizagdo econémica e cultural: as escalas do mundo/lugar.

4. Espaco: da uniformidade para a multiplicidade de historias — o mun-
do aqui.
m Territério como processo: territorializagdo-desterritorializagao-reterritorializagao.
 Lugar como encontro: onde os fendmenos acontecem?
m Regido: os sentidos dos fendmenos nos lugares.
I Paisagem das formas espaciais dos fenébmenos: o olho ndo basta.

" Fronteiras: o outro na minha frente.

5. Natureza e humanidade

™ Natureza e a questao ambiental: perspectiva geografica.

i Devir ndo humano do homem e as marcas no corpo.




6. Geografias menores no agenciamento da sala de aula
i Desconstruir a uniformidade Brasil: outras reterritorializacdes.
= Multiplas linguagens geograficas: literatura, imagens, sons e midias.
7. Avaliacao: a grande duvida geografica na sala de aula

I Qutras imaginagdes espaciais.

I Afirmar a grande duvida geografica.

LINGUAGENS DO NOSSO TEMPO

1.Panorama de cultura digital ou cibercultura

A cibercultura; tecnologias de linguagem e a formacao da cultura cibernética.

2.A convergéncia das midias e o computador como metamidia

1 A “convergéncia das midias”;
m O computador como uma metamidia;

I As maquinas digitais e o “esperanto ou linguagem tecnolégica universal”.

3.Relacdes entre o verbal, o visual e o sonoro

I Linguagens humanas no mundo digital; O ciberespaco; A hipermidia.

4.Narrativa transmidia

I Hipermidia e narrativa transmidia sdo as linguagens do nosso tempo; Internet; Dispo-

sitivos moveis.

5.Implicacdes para a educacao

1 Reconfiguracdo da aprendizagem a partir de pressupostos digitais.




TECNOLOGIAS DIGITAIS NO LETRAMENTO ESTATISTICO

1.Competéncias referentes ao Letramento Estatistico

I Pensamento critico sobre as informac¢des de uma pesquisa para a tomada de decisdes.

2.Tecnologias moveis na coleta e organizacao dos dados de uma pes-
quisa

I Softwares para a organizacdo e tratamento dos dados.

3.Recursos visuais

I Tabelas e gréficos;
m Gréficos de frequéncias e histogramas;

I Pictogramas.
4.Medidas: significados e uso de software
W Medidas de tendéncia central: média aritmética, mediana e moda;
™ Medidas de dispersao: amplitude e desvio padrao.
5.A curva normal
™ Distribuicdo normal padrao;
i Significado de desvio padrao a partir da curva normal;
6.Amostras e populacdes
I Métodos de amostragem;
™ Amostra e a representacao da populagao.

7.Representacado e analise de dados

™ Formas de comunicagdo dos resultados da pesquisa;
I Relatérios, respostas das questdes de pesquisa;

M Recenseamento ou amostra;




I A coleta;

M Os instrumentos;

I O tratamento dos dados;

W Aanalise;

m Os relatérios e as respostas das questdes de pesquisa;

W Intervengdo na realidade.

JOGOS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM

1.Principais caracteristicas do universo dos jogos digitais

m Jogo enquanto fenédmeno cultural;
I O jogo como elemento ludico na educacdo;
™ Jogos digitais e suas narrativas transmidiaticas;

I Principais caracteristicas do universo dos jogos digitais.

2.Impacto dos jogos digitais no curriculo escolar

I Jogos digitais e geracdo atual;
m Tensionamento do curriculo escolar e os jogos digitais;
I Gamification;

m Jogos digitais e sua utilizagcdo na educacao.

3.Principios de aprendizagem construidos nos jogos digitais
™ Principios de aprendizagem construidos nos games;
I Aprendizagem tangencial e colateral;
m Jogos digitais e acessibilidade.

4.Jogos digitais e mediacdao docente

® Importancia da mediag¢do docente;




m Experiéncias de docentes com jogos;

I Ensino através dos jogos digitais.

5.Desenvolvimento de jogos digitais e projetos de intervencao

1 Aplicacdo do projeto de intervencao;
" Interagdo com o Scratch.

ETICA NA CULTURA DIGITAL

1.Informar e postar: que ética vivenciar?

I Discussao de conceitos;

M Que ética e principios devem ser observados na atividade de informar e/ou postar?

2.Cyberbullying: um tipo de violéncia no campo virtual que altera as
relacdes humanas

1 Discussdo sobre conflitos interpessoais;

= Ciberbullying e seus impactos no ambiente escolar; as reacées dos diferentes agentes;

escolares; os impactos na pratica pedagdgica;
m Justificativa social e até mesmo psicoldgica para casos de ciberbullying.

3.Etica e Redes Sociais: uma reflexdo sobre transparéncia, anonimato
e compartilhamento

m Discussdo sobre disputa de autoria: musicas, obras de arte, trabalhos académicos etc.;

1 Debate sobre legislacdo brasileira e cultura digital;
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