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PROGRAMA DE POS-GRADUCAO EM ENSINO DE CIENCIAS

Disciplina: Tecnologias e Metodologias Ativas no Ensino das Ciéncias

Disciplina Obrigatéria: Nao Carga Horaria: 30 h Créditos: 2

Ementa: Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC) e o Ensino das Ciéncias.
Abordagens tedricametodologica das TDIC no Ensino das Ciéncias. Metodologias Ativas.
Aprendizagem Tecnologica Ativa no Ensino das Ciéncias. Metodologias Hibridas. Games e
Gamificagdo no Ensino das Ciéncias. Recursos Didaticos Digitais no Ensino das Ciéncias.

Aprendizagem Movel e o ensino das Ciéncias.
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