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Ementa
A computagao como ferramenta para uma Educagao Inovadora

Fundamentos da BNCC e a Computacgao: Introdugdo a BNCC e sua relagdo com a educagéo digital.
# Reconhecer recursos e tecnologias digitais que contribuem com o processo de ensino e aprendizagem das criangas/estudantes;
# Criar conteudos digitais para a gestdo da sala de aula, contribuindo assim para os processos de aprendizagem.

# Identificar como as tecnologias e ferramentas digitais podem auxiliar na analise critica da sua pratica pedagogica, com base em diferentes dados que podem
impactar a aprendizagem dos estudantes.

2. Pensamento Computacional: Exploragéo dos pilares do pensamento computacional (decomposi¢do, padrdes, abstracdo e algoritmos)
3. Ferramentas e Recursos Digitais: Softwares e plataformas que podem ser utilizados no ensino de computacéo.
# Fomentar praticas inovadoras, através da inser¢do dos estudantes no Mundo Digital;

# Incentivar a criagdo de conteldo de diversas naturezas, a fim de serem divulgados em ambientes virtuais tais como: podcasts, videos, criagdo de blogs, redes
sociais entre outros;

# Qualificar os trabalhos de pesquisas dirigidas, utilizando os meios digitais;
# Identificar e explicar os aspectos legais e éticos relacionados a utilizagdo das tecnologias digitais observando sempre a utilizacdo da Fake News;
5. Metodologias Ativas: Como aplicar a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e Gamificagdo no ensino de computagéo.

6. Integracdo com outros Campos de Experiéncia e Componentes Curriculares: Estratégias para integrar a computacdo com outras areas do conhecimento, como
matematica e ciéncias.

7. Avaliacao e Projetos Finais: Desenvolvimento e aplicagdo de projetos interdisciplinares com uso de computagao.
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