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IDENTIFICACAO
CAMPUS: Cabedelo
CURSQO: Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas
DISCIPLINA: prética como Componente Curricular Il CODIGO DA DISCIPLINA:

PRE-REQUISITO: Pritica como Componente Curricular lif

UNIDADE CURRICULAR: Obrigatéria [ X ] Optativa [ ]
Eletiva [ ]

SEMESTRE/ANO: 2026-2

CARGA HORARIA
TEORICA: 20 PRATICA: 25 EaD': 05 EXTENSAO: -
CARGA HORARIA SEMANAL: 03
CARGA HORARIA TOTAL: 60 h/a

DOCENTES RESPONSAVEIS:
Jamylle Rebougas Ouverney

George Candeia de Sousa Medeiros

H EMENTA

Integragdo das midias na educagdo; educagdo, gamificagdo e ludicidade. Tecnologias e ferramentas digitais na formagdo do professor. As
novas tecnologias aplicadas a educagdo no século XXI e a aprendizagem centrada no aluno. Metodologias allvas. Repensar o curriculo no
ensino médio e ensino médio integrado. Esfllos de aprendizagem. Gerenciamento de projetos e Aprendizagem baseada em
Projetos/Problemas. Ensino hibrido. Inclusdo no ensino de Biologia e Ciéncias

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR
(Geral e Especificos)

Geral

Integrar a relagdo entre a formagcdo docente e as tecnologias no ambiente educacional formal e informal, assim como conduzir o
desenvolvimento da visdo integradora e interdisciplinar das metodologias alZlvas da aprendizagem entre os atores do processo de ensino e

aprendizagem.
Espedficos

Identificar as novas formas de aprender e ensinar com o uso das midias, destacando uma postura de professor-leitor critico e de autoria,
reconhecer novas terminologias como multimidia, hipertexto, hipermidia e tecnologias da informagdo e comunicagdo, tecnologias digitais e
metodologias ativas; refletir sobre o papel do professor frente as novas tecnologias; explorar a gamificacdo, a ludicidade, o ensino hibrido e

a inclusdo no ensino de Ciéncias e Biologia no processo de criacdo de modelos didaticos, sequéncias diddticas e aulas.

CONTEUDO PROGRAMATICO




UNIDADE I- EDUCACAO E NOVAS TECNOLOGIAS : Repensando o curriculo; Gerenciamento de projetos — ABPs ; Taxonomia de Bloom; Perfil
discente; Escape room;

UNIDADE Il - LETRAMENTO TECNOLOGICO DE PROFESSORES: Metodologias ativas de ensino-aprendizagem, Al generativa; ensino e
aprendizagem de tecnologias “analdgicas”; avaliagdo da aprendizagem,; Gamificagdo e ludicidade;

UNIDADE Ill — PESQUISA & ACAO: Sala de aula invertida; ensino hibrido; Inclusdo no ensino de Ciéncias e Biologia, criacdo de plano de aula
para uma sequéncia diddtica/modelo didadtico/aula/jogo com foco no ensino médio técnico.

H METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas e prdticas em laboratorios do Campus e em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA); semindrios e debates tematicos;
elaboragdo e apresentagdo de projetos de aplicagdo de ensino utilizando diferentes tecnologias e Metodologias ativas de Aprendizagem;

planejamento, elaboragdo e implementagcdo de um jogo de escape room, a ser aplicado em ambiente real de ensino e aprendizagem

H RECURSOS DIDATICOS

[ X1 Quadro

[ X] Projetor

[ X] Videos/DVDs

[ X ] Periddicos/Livros/Revistas/Links
[ X ] Equipamento de Som

[ X ] Laboratério

[ X ] Softwares

[X ]AVA

CRITERIOS DE AVALIACAO

A avaliagdo da aprendizagem contemplara duas notas: AV1 serd composta de atividades realizadas em sala de aula e no AVA, e AV2 serd a
avaliagdo da aplicagdo do jogo em ambiente real de ensino e aprendizagem. A AV1 também considera os seguintes elementos: assiduidade
e participagdo hibrida (presencial e nas atividades disponibilizadas no AVA); trabalhos em grupo; e trabalhos individuais. Ndo hd reposicdo
de atividades avaliativas realizadas em sala de aula sem a apresentagdo de justificativa de auséncia. No final do semestre serd|
disponibilizada uma atividade extra, caso alguma atividade tenha sido perdida.
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Links para artigos sobre Escape room:
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https://unisalesiano.com.br/aracatuba/wp-content/uploads/2023/05/2018-Criacao-aplicacao-e-analise-de-um-jogo-no-estilo-Escape-

Room-—Aracatuba-SP.pdf

Silva, M. B. da, & Mello, G. J. (2024). ESTADO DO CONHECIMENTO SOBRE OS JOGOS DE ESCAPE ROOM PARA O PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM. Revista Ciéncias & Ideias ISSN: 2176-1477, 15(1), €24152380. https://doi.org/10.22407/2176-1477/2024.v15.2380 ou
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Links utilizados:

Blooket https://www.blooket.com
Canva https://www.canva.com
Padlet https://padlet.com/
Playposit https://go.playposit.com

Pollev https://www.polleverywhere.com

Prezi https://prezi.com/
Quizzizz https://quizizz.com/
VARK — Portugués https://vark-learn.com/home-portuguese/

Escape room - https://www.puzzleroom.com.br/dicas-para-montar-um-escape-room/

OBSERVAGCOES

A pratica pedagogica utilizard como norte a aprendizagem centrada no estudante e a perspectiva da Educagdo no Século XXI, com énfase em
tecnologias digitais voltadas para os processos significativos de ensino e a aprendizagem. Serd uma pratica hibrida, i.e., com atividades
presenciais e outras no AVA. Poderd ainda incluir momentos de sala de aula invertida. A bibliografia essencial serd disponibilizada no AVA ou

por meio de hiperlinks neste documento.
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