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Aprendizagem Criativa e Pensamento
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1. Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Aprendizagem Criativa e Pensamento Computacional
Area de Avaliagdo (CAPES): Educacgéo

Grande Area (CAPES): Ciéncias Humanas

Area do Conhecimento (CAPES): Educacio

Classificacdo OCDE: Educacao

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacéo a Distancia
Numero méaximo de vagas por Polo/Unidade: 1000 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas
as datas de inicio e de fim cadastradas na oferta, bem como observado o

periodo indicado para a sua integralizagéo.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas

para o funcionamento de cursos de pés-graduacéo lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado

segundo as normas estabelecidas pelo MEC.

3. Publico-alvo

Portadores de diploma de graduac&o (bacharelado, tecnoldgico), egressos
de cursos de licenciatura e profissionais da area de educacao que desejem

se capacitar para serem elementos de conexao entre a educacao e a




tecnologia, objetivando aprimorar os processos de ensino aprendizagem por

meio do estimulo a criatividade, o0 pensamento l6gico e o uso da tecnologia.

4. Critérios de Selecao

O ingresso na pos-graduacéo sera realizado por meio de inscricdo no portal
da Instituicdo e entrega dos documentos solicitados. Em seguida, analisados

pela area competente.

5. Justificativa do Curso

Compreendendo-se que a educacdo é componente fundamental do
desenvolvimento humano, em especial quando considerado seu papel na
formacdo e aprimoramento das geracOes, justifica-se a necessidade de

revisdo constante de processos e metodologias a luz das mudancas sociais.

Dada a crescente disseminagao de novas tecnologias em nossa sociedade e
consequentemente seu impacto nos modos de producéo e fruicdo, bem como
de disseminacdo de saberes, a constante presenca dos dispositivos
tecnolégicos no cotidiano de alunos e professores tem gerado mudancas

significativas nas relagcdes de aprendizado.

Neste contexto envolvendo tecnologia e educacdo, 0 pensamento
computacional tem sido objeto recorrente de discussdes do meio académico
gue considera suas contribuicbes no processo educacional. Pensar
computacionalmente permite que o sujeito seja capaz de resolver problemas
alinhando procedimentos da computa¢cdo ao aparato cognitivo, capacidade de
valor inconteste na sociedade atual e basilar no processo de preparacdo dos

cidadaos.

Diversos paises tém empregado esforcos no processo de transformar suas
modalidades e processo educacionais com 0 objetivo de desenvolver

metodologias que permitam o emprego de dispositivos computadorizados




como modo de potencializar a aprendizagem, especificamente com fins de
desenvolvimento do pensamento critico, da capacidade de resolucdo de

problemas fundamentados no raciocino lggico.

Em especial quando considerado o fraco desempenho nacional no que se
refere a formacdo para ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, a
capacitacdo de professores que possam ser instrumentos de mudanca nao é

apenas uma obrigacdo moral, mas um imperativo.

Considerando-se a caréncia de profissionais habilitados a conduzir este
processo, o0 presente curso objetiva atender a esta demanda de profissionais,
formando educadores capacitados a aplicar as estratégias e métodos da
Cultura Maker e do pensamento computacional nos mais diferentes processos

formativos e instancias de educacéo.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

e Construir competéncias técnico-cientificas e instrumentalizacdo em
tecnologias digitais com conhecimento didatico-pedagogico de modo a
desenvolver habilidades do pensamento computacional utilizando
tecnologias.

6.2. Objetivos Especificos

e Capacitar o aluno a formular problemas de modo a permitir que
computadores e outros dispositivos sejam usados como ferramentas

para resolvé-los.

e Apresentar os fundamentos dos estilos e modelos de aprendizagem de

modo a integra-los a propostas alinhadas a Cultura Maker.

e Fomentar a capacidade de conceber projetos pedagogicos

fundamentados na aprendizagem criativa.




Fornece conhecimento tecnolégico de modo a permitir o emprego e

utilizacdo da robdtica em sala de aula.

7. Competéncias e Habilidades do Egresso

Competéncias

Identificar, analisar e implementar possiveis solu¢cées com o objetivo de
encontrar a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos

tecnoldgicos em processos educacionais.

Capacidade de elaborar estratégias pedagogicas utilizando
metodologias ativas e atividades ludicas no intuito de despertar o

interesse dos alunos pela matematica e suas tecnologias.

Compreender os conceitos fundamentais de algoritmos como forma de

solucéo de problemas.

Dialogar sobre os problemas de aprendizagem e as dificuldades que

podem trazer aos alunos propondo solugdes.

Realizar andlise critica, refletindo sobre as potencialidades e limitagbes

da utilizacdo das TDIC na educacao

Capacidade de conceber e implementar projetos de gamificacdo no e-

learning.

Habilidades

Habilidade de desenvolver e modelar algoritmos visando solugbes

préticas.

Refletir criticamente sobre o papel do professor no engajamento dos

alunos no ensino de matematica;

Compreensédo da aplicacdo da robdtica como ferramenta educacional

nos mais diferentes niveis de ensino.




e Capacidade de comunicar-se com clareza e assertividade oralmente e

por escrito;

« Entendimento de Integrar o0s principios da gamificagdo na

aprendizagem e nas empresas.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dara no ambiente virtual,

onde o aluno cumprird 40 horas por disciplina.

Estas 40 horas sdo compostas pelo estudo dos diversos insumos

pedagdgicos disponibilizados, como:

v' materiais de leitura;

v videoaulas;

v slides;

v/ podcasts;

v indicaces de leituras extras como artigos e capitulos de livros.
Como parte do modelo académico, também contabilizamos:

v/ ainteracdo com os tutores para esclarecimentos de duvidas

pedagdgicas (via Férum);
v arealizagdo da avaliagao disciplinar pelo aluno.

Vale ressaltar que cada aluno é Unico e tem seu préprio tempo para
aprendizagem. Alguns conseguem assimilar o conteddo com mais agilidade,
outros precisam retomar as leituras e videoaulas para tornar sua

aprendizagem efetiva.

O tempo gasto pelo aluno para o entendimento de cada disciplina depende
também da sua familiaridade com o tema, ou seja, 0 conhecimento prévio

gue o aluno tem em relacdo a tematica abordada.




No ambiente virtual, o aluno encontrara o conteudo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades baseadas
em leitura de textos de fundamentacéo tedrica e acesso a recursos

audiovisuais.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o

aluno nas suas duvidas por meio de ferramentas de comunicagéo.

O aluno, ao iniciar os seus estudos, terd um encontro presencial para

acolhida/ambientacao; esse encontro tera como objetivos:

v Integrar o aluno ao curso de Pds-Graduacao.

v Dialogar e esclarecer as duvidas sobre a proposta pedagdégica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro
acesso; o envio de documentos; 0s servicos de secretaria e
financeiro; a disciplina Ambientacao; a tutoria online; o boletim
académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v" Proporcionar um momento de Network aos pés-graduandos.

Avaliacdo do Desempenho do Aluno

O aluno devera realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A
realizacdo das atividades ira compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovacao.

A atividade avaliativa que o aluno realizara para compor a sua média é a
Avaliacao Virtual (AV); essa atividade € obrigatéria e estara disponivel no
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme cronograma de seu

Curso.

Para a aprovacdo em cada uma das disciplinas, o aluno devera obter
frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) e nota igual ou

superior a 7,0 (sete).

As notas devem ser expressas no intervalo de O (zero) a 10 (dez).




O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacao — PDR, mediante a solicitacédo de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno tera acesso ao conteudo da disciplina e realizara uma Avaliacao Virtual

- AV, e a nota obtida substituira a média do aluno.

Para a obtencédo do Certificado de P6s-graduacéo Lato Sensu —
especializagdo, o aluno devera cumprir todas as condi¢cfes seguintes:

v" Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as

disciplinas;

v" Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacéo

O Certificado de conclusao de curso de Especializacdo sera acompanhado
por histérico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolucdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacéo Superior do Conselho
Nacional de Educacéo.

Composicdo do Corpo Docente

O corpo docente do curso é constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacao, conforme Resolu¢cdo CNE/CES
n°l1, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no minimo, por 30% (trinta por
cento) de portadores de titulo de pés-graduacéo stricto sensu, isto €,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de
pos-graduacéo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territério nacional, ou revalidados, conforme legislacdo vigente. Os
demais docentes sao certificados em nivel de especializacéo, pés-graduacéo

lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.




9. Estagio Nao Obrigatorio

O estagio curricular ndo obrigatério tem como finalidade estimular o aluno a
desenvolver atividades extracurriculares, para que possa inter-relacionar os
conhecimentos tedricos e préaticos adquiridos durante o curso e aplici-los na
solugéo de problemas reais da profissao, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioeconémicos do pais, de acordo

com a Resolucéo de Estagio curricular ndo obrigatoério vigente na Instituicao.
Os principais objetivos da prética do estagio curricular ndo obrigatorio séo:

I. proporcionar o exercicio do aprendizado compromissado com a realidade

socioeconémica-politica do pais;

Il. propiciar a realizacdo de experiéncias de ensino e aprendizagem visando a
educacdo profissional continuada, alicercada no desenvolvimento de

competéncias e habilidades e ao exercicio do pensamento reflexivo e criativo; e

II. incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando ao

desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

A carga horéria é definida pela concedente de estagio, ndo podendo ultrapassar
a carga horaria maxima de 6 (seis) horas diarias e 30 (trinta) horas semanais, as
quais podem ser realizadas em empresas publicas ou privadas, instituicdo de
pesquisa, 6rgdos governamentais e ndo governamentais, e as proprias unidades
da Universidade, desde que sigam as condi¢cbes adequadas para que o
estagiario possa aprofundar os seus conhecimentos tedricos e praticos

adquiridos no curso.

Para o Curso de Pés-Graduacdo EAD, a pratica do estagio curricular ndo
obrigatério é permitida durante a vigéncia do curso, ndo podendo exceder em

um mesmo campo de estagio o periodo de 2 (dois) anos.

Os estéagios curriculares nao obrigatérios devem estar apoiados em Termo de
Compromisso e de comum acordo com a Instituicdo, devendo explicitar n&o
somente 0s aspectos legais especificos, como também o0s aspectos

educacionais e de compromisso com a realidade social.
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O Planejamento do Estéagio Curricular Nao Obrigatério € de responsabilidade do

coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.
10. Matriz Curricular

CH CH CHTOTAL
DISCIPLINAS ] ,

PRATICA | TEORICA
Ambientacao Oh Oh Oh
Desenvolvimento do Pensamento Légico- | g h 40 h 40 h
Matematico
Pensamento computacional Oh 40 h 40 h
Légica de programacao Oh 40 h 40 h
Neurociéncias e o processo de 0h 40 h 40 h
aprendizagem
Pratica pedagogica e processos cognitivos |0 h 40 h 40 h
Aprendizagem Criativa e Cultura Maker Oh 40 h 40 h
Projetos pedagogicos com robotica Oh 40 h 40 h
Teoria dos jogos e gamificacdo Oh 40 h 40 h
Metodologias Ativas e Taxonomia de Bloom | O h 40 h 40 h

11. Carga Horaria

disciplinas.

A carga horaria de 360 h constitui o conteddo ministrado em 9 (nhove)
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12. Conteudo programatico
Disciplina: Ambientacao
Ementa: Ensino a distancia: caracteristicas desta modalidade de estudo. A

tecnologia e o ensino a distancia. Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.
Aspectos relacionados ao perfil no Ensino a Distancia.

Competéncias e Habilidades:

o Compreender a modalidade de ensino a distancia.

o Identificar uma relacdo entre tecnologia e educacao no contexto do
EAD;

o Discutir elementos da legislacao do ensino a distancia no Brasil;

. Refletir sobre o perfil do aluno em ensino a distancia.

Contetdo Programaético 1: Introducéo ao Ensino a Distancia.
Conteudo Programatico 2: Tecnologia e educacéo.

Conteudo Programaético 3: Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.
Conteudo Programatico 4: Perfil do aluno no Ensino a Distancia.
Bibliografia basica:

BRASIL. Ministério da Educacdo. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional - Lei n. 9.394/96. Brasilia, 1996. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 6 dez. 2022.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Resolucdo CNE/CP n. 7, de 18 de dezembro
de 2018. Brasilia, 2018. Disponivel em: https://
normativasconselhos.mec.gov.br/normativa/view/CNE_RES _
CNECESN72018.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.

GIL, H. A passagem da Web 1.0 para a Web 2.0 e... Web 3.0: potenciais
consequéncias para uma ‘humanizacao’ em contexto educativo. 2014. Boletim
informativo Cybercentro Castelo Branco. Castelo Branco, 2014. Disponivel
em:
https://repositorio.ipch.pt/bitstream/10400.11/2404/1/A%20passagem%20da%?2
0Web%20 Henrique.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.

MEYER, A. I. da S. Conceituando a Educacdo a Distancia. Revista Ibero-
Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacdo, v. 8, n. 1, p. 590-601, [s.
l.], 2022. Disponivel em: https://periodicorease. pro.br/rease/article/view/3835.
Acesso em: 6 dez. 2022.
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https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
https://repositorio.ipcb.pt/bitstream/10400.11/2404/1/A%20passagem%20da%20Web
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https://periodicorease/

VAZ, M. L. de L.; RIBEIRO, F.; COSTA, L. A. da. Os desafios da educacéo a
distancia on-line e a remoticidade na nova engenharia educacional. Brazilian
Journal of Science, v. 1, n. 4, p. 79-86. Goias, 2022. Disponivel em:
https://www.brazilianjournalofscience.com.br/revista/ article/view/79. Acesso em:
6 dez. 2022.

VIEIRA, D. M. L.; COSTA, L. A.; VAZ, M. L. L. Um novo olhar para a educacéao a
distancia. In:. MACHADO, G. E.; COSTA, S. C.; SILVA, K. R. P. Debates
contemporéaneos: perspectivas e reflexdes atuais. Santa Maria: Arco, 2021.

Bibliografia Complementar:

BAPTISTA, M. M. Internet: auxilio a educagdo. BIBLOS - Revista do Instituto
de Ciéncias Humanas e da Informacéo, v. 16, p. 37- 44, [s. |.], 2004. Disponivel
em: http://hdl.handle.net/20.500.11959/ brapci/23717. Acesso em: 6 dez. 2022.

MOORE, M.; KEARSLEY, G. Educacdao a distancia: uma visao integrada. Sao
Paulo: Thomson Learning, 2007.

MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e
mediacdo pedagdgica. 21. ed. Campinas: Papirus, 2013.

PIVA, D. J.; PUPO, R.; GAMEZ, L. et al. EAD na pratica: planejamento, métodos
e ambientes de educacgao on-line. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.

Disciplina: Desenvolvimento do pensamento légico-
matematico

Ementa: Apresentacdo dos principais tipos de pensamento relacionados as
habilidades matematicas: l6gico-matematico, algébrico, probabilistico e
geométrico. Andlise das estratégias e metodologias compostas pelas teorias
contemporaneas de aprendizagem. Compreensao dos fatores que interferem no
processo de aprendizagem. O papel do professor frente a Educacdo
Matemética.

Competéncias e habilidades:

o Compreender as caracteristicas dos pensamentos légico-matematico,
algébrico, probabilistico e geométrico;

« Elaborar estratégias pedagogicas utilizando as teorias contemporaneas
no intuito de despertar o interesse dos alunos pela matematica.
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https://www.brazilianjournalofscience.com.br/revista/
http://hdl.handle.net/20.500.11959/

« Compreender o conceito os principais fatores que interferem no processo
de aquisicao de habilidades matematicas;

« Refletir criticamente sobre o papel do professor no engajamento dos
alunos no ensino de matematica;

Conteddo Programético 1. Tipos de pensamento: ldgico-matematico,
algébrico, probabilistico e geométrico.

Conteudo Programatico 2: Teorias, metodologias e estratégias facilitadoras
para a aquisicdo do pensamento légico matemético pela crianca.

Conteddo Programético 3: Dificuldades de aprendizagens: origens e
conceituacoes.

Conteddo Programético 4: Educacdo matematica e formacdo de
professores.

Bibliografia basica

BASTOS, J. A. O Cérebro e a Matemética. 12 Edicdo. Sao José do Rio Preto —
SP — Edicao do Autor, 2007.

GARDNER, Howard. The Theory of Multiple Intelligences.
Harvard University, = Cambridge [online], 2012. Disponivel em:
https://howardgardner01.files.wordpress.com/2012/06/443-davis-christodoulou-
seider-mi-article.pdf. Acesso em 15 jan. de 2023.

PIAGET, J. A formacdo do simbolo na crianca: imitacdo, jogo e sonho,
imagem e representacdo (Cabral, A.; Oiticica, C.M., Trad.). 2a Ed. Rio de
Janeiro: Zahar, 1975; Brasilia: INL. 370 p.

PIAGET, Jean, SZEMINSKA, Alina. A génese do niumero na crianca. 2. ed.,
Rio de Janeiro: Zahar, 1975.

RODRIGUES, Michele Aparecida Cerqueira. Educacdo na perspectiva
inclusiva: criacdo de sequéncias didaticas. Sao Paulo: Editora da Autora,
2022.

VYGOTSKY, Lev S. A formacao social da mente. 2. ed., S&o Paulo: Martins
Fontes, 1988.

Bibliografia Complementar

CHAKUR, Cilene Ribeiro. O Social e o Logico-Matematico na Mente Infantil.
Séo Paulo: Arte & Ciéncia, 2002.

14



https://howardgardner01.files.wordpress.com/2012/06/443-davis-christodoulou-seider-mi-article.pdf
https://howardgardner01.files.wordpress.com/2012/06/443-davis-christodoulou-seider-mi-article.pdf

FALCAO, Jorge T. R. Psicologia da Educacdo Matematica. S&o Paulo:
Auténtica, 2003.

RODRIGUES, Michele Aparecida Cerqueira. A contribuicdo da afetividade no
desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica. Latin American Journal of
Development, v. 3, n. 6, p. 3677-3692, 2021. Disponivel em:
https://ojs.latinamericanpublicacoes.com.br/ojs/index.php/|jdev/article/view/829.
Acesso em: 15 jan. 2023.

Disciplina: Pensamento Computacional

Ementa: O Pensamento computacional, definicdes e competéncias. Pilares do
pensamento computacional: decomposicdo, reconhecimento de padrdes,
abstracdes, algoritmos. Aplicacbes do pensamento computacional no Ensino.

Projetos educacionais com apoio do pensamento computacional.
Competéncias e Habilidades:

e Compreender os conceitos fundamentais do Pensamento Computacional
e Fundamentar o pensamento critico, o raciocinio l6gico e a resolucédo de

problemas.

e Formular problemas de forma a permitir que computadores e outros

dispositivos sejam usados como ferramentas para resolvé-los.

¢ |dentificar, analisar e implementar possiveis solu¢cées com o objetivo de
encontrar a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos em
processos educacionais.

e Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica,

significativa e ética.

Conteddo Programatico 1. Pensamento computacional: defini¢des,

competéncias e fundamentos tedricos.

Conteddo Programatico 2: Pilares do pensamento computacional I:

reconhecimento de padrdes e abstracdes.

Contetudo Programatico 3: Pilares do pensamento computacional 1l —

decomposicao e algoritmos.

15



https://ojs.latinamericanpublicacoes.com.br/ojs/index.php/jdev/article/view/829

Conteudo Programatico 4: Aplicando o pensamento computacional na

Educacao. Projetos de Destaque.
Bibliografia basica:

SCHIMIGUEL, Juliano. Pensamento Computacional. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2022.

PAIVA, Severino. Introducéo ao Pensamento Computacional. Rio de
Janeiro, Ciéncia Moderna, 2021.

PASQUAL, Paulo. Pensamento Computacional e Tecnologias. Caxias do
Sul: Educs, 20109.

DENNING, P. J.; TEDRE, M. Computational thinking. Cambridge: MIT, 2019.

Bibliografia Complementar:

PAIVA, Severino. Guia de implantacdo de pensamento computacional no
ensino basico. Rio de Janeiro, Ciéncia Moderna, 2022

BLISKEIN, Paulo. Et al. Computacdo na Educacao Béasica: Fundamentos e
Experiéncias. Porto Alegre: Penso, 2020.

PAPERT, Seymor. A maquina das Criancas. Porto Alegre: Penso, 2007,

Disciplina: Légica de programacéao.

Ementa: Ensino e aprendizagem do “pensar” algoritmico e sistémico
fundamental para a modelagem e desenvolvimento de solu¢cdes computacionais.
Introducdo a Légica de Programacdo. Conceitos fundamentais. Programacao
Estruturada. Algoritmos e seus elementos. Fluxograma. Tipos de dados.
Variaveis. Operadores. Constantes. Comentarios. Expressdes. Estrutura
sequencial. Selecdo simples e multipla. Repeticdo contada, com pré-condicdo e
péscondicdo. Sub-rotinas sem retorno de valor e com retorno de valor.
Passagem de parametros. Variaveis locais e globais. Estruturas de dados
homogéneas. Estruturas de dados heterogéneas.
Competéncias e Habilidades:

e Introduzir os conceitos basicos de desenvolvimento de algoritmos e l6gica

de programacéo
e Desenvolver no aluno o raciocinio l6gico aplicado a solu¢ao de problemas

em nivel computacional.
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e Ter visao critica e sistematica sobre resolucéo de problemas.

e Compreender os conceitos fundamentais de algoritmos como forma de
solucéo de problemas

e Capacidade de desenvolver e modelar algoritmos visando solucdes

praticas.

Conteudo Programatico 1: Estrutura de Dados Bésicas. Tipos béasicos de
dados. Operadores aritméticos, relacionais e l6gicos. Comandos basicos de
entrada e saida e atribuicao.

Conteudo Programatico 2: Conceito de bloco de comandos. Estruturas de
controle de fluxo - condicionais (se, se-senao e caso). Estruturas de controle de
fluxo - repeticdes (para, enquanto e repita -enquanto).

Conteudo Programatico 3: Estruturas de Dados Homogéneas: Vetores e
Matrizes. Estruturas de Dados Heterogéneas: Registros. Cadeias de
caracteres.

Contetdo Programatico 4: Modularizac&o. Variaveis locais e globais. Func¢des.
Passagem de parametros por valor e por referéncia. Funcdes recursivas.
Biblioteca de funcdes.

Bibliografia Basica:

SOUZA, Marco. Algoritmos e l6gica de programacdao: um texto introdutorio
para engenharia. Sdo Paulo: Cengage, 2019. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522128150/pageid/
0)

SILVA, Flavio. Légica para computacdo. Sdo Paulo: Cengage, 2017. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127191/pageid/
0)

XAVIER, Gley. Légica de Programacéo. Sao Paulo: Editora Senac SP, 2017.
(BV
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D724
%26term%3Dlogica%252520de%252520programa%2525C3%2525A7%2525C
3%2525A30&page=2&section=0#/legacy/724 )

GUEDES, Sérgio (org). Légica de programacéao algoritmica. S&o Paulo:
Pearson, 2014. (BV
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/22146)

Bibliografia Complementar:
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https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3FcontentInfo%3D724%26term%3Dlogica%252520de%252520programa%2525C3%2525A7%2525C3%2525A3o&page=2&section=0#/legacy/724
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/22146

MEIO, Ana Cristina. Principios de linguagem de programacgéo. Séo Paulo:
Blucher, 2003. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521214922/pageid/
4)

GOLDSTEIN. Laur. Logica: conceitos chave em filosofia. Porto Alegre:
Bookman, 2007. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536309651/pageid/
0)

ALVES, William. Linguagem e l6gica de programacéo. Sdo Paulo: Erica,
2014. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536519371/pageid/
0)

Disciplina: Neurociéncias e o Processo de
Aprendizagem

Ementa: Estrutura e funcionamento do cérebro. Neurociéncias e sua
contribuicdo para os estudos sobre aprendizagem e seus processos. Historia dos
estudos sobre aprendizagem, suas descobertas e sua influéncia na pratica atual.
Problemas de aprendizagem.

Competéncias e Habilidades:

« Expor nocdes sobre a anatomia e a fisiologia do cérebro.

 Apresentar estudos sobre a neurociéncia e suas contribuicdes na area da
educacao.

« Discutir os principios basicos da aprendizagem.

« Dialogar sobre os problemas de aprendizagem e as dificuldades que
podem trazer aos alunos.

Conteudo Programaético:
Conteudo Programatico 1: Fundamentos de neuroanatomia e neurofisiologia.

Sistema nervoso central e periférico. Regides cerebrais. Estrutura dos
neurénios.
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Conteudo Programéatico 2: Neurociéncias e contribuicdo para a educacao.
Desenvolvimento do sistema nervoso. Sinapses. Plasticidade cerebral. Bases
neuroldgicas da aprendizagem.

Conteudo Programatico 3: Principios da aprendizagem. Estudos de Pavlov,
Watson, Skinner e Bandura. Aquisicdo de memorias.Tipos de memoria.
Atencao e aprendizagem. Influéncia da emocéo para a aprendizagem.

Conteudo Programatico 4: Problemas de aprendizagem e as dificuldades que
podem trazer aos alunos.

Bibliografia:

COSENZA, Ramon M., GUERRA, Leonor B. Neurociéncia e educagéo: Como
o cérebro aprende. Porto Alegre: Artmed, 2011. 152 p. ISBN 978-85-363-2607-
8.

LENT, R. Cem bilhdes de Neurdnios. 2. ed. Sdo Paulo: Atheneu, 2003.
SILVEIRA, M. M. S.; FARIA, G. C. Bases neuroldgicas da aprendizagem: o
funcionamento do cérebro no processo ensino e aprendizagem. Centro
brasileiro de reabilitacdo e apoio ao deficiente visual: CEBRAV, 2010.
Disponivel em:

<http://www.sgc.goias.gov.br/upload/links/arq_420 BASESANEUROL%C3%93
GICASADAAAPRENDIZAGEM.doc >. Acesso em: 05 fev. 2022.

Disciplina: Pratica pedagogica e processos cognitivos

Ementa: Cérebro - O processamento da informacdo — Cognicédo — Estilos de
Aprendizagem: O Fazer Aprendendo - O Aprender a Aprender - O Aprender
Mediado - Aprendizagem por observacdo - Estratégias Metacognitivas -
Avaliacdo da Aprendizagem: Dificuldades e problemas motivacionais —

Habilidades Sociais.

Competéncias e Habilidades:

e Conhecer o funcionamento do cérebro e sua relacdo com a
aprendizagem.

« Conhecer estilos e modelos de aprendizagem.

« Identificar os processos metacognitivos.

« Compreender o processo de ensino- aprendizagem e a avaliagdo do
conhecimento;
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Conteudo Programético 1: O cérebro, o pensar e a producdo do

conhecimento.
Conteudo Programaético 2: Estilos e Modelos de Aprendizagem.
Conteudo Programaético 3: Estratégias Cognitivas e Metacognitivas.

Conteudo Programético 4: A Relacdo Ensino-Aprendizagem e Avaliacdo dos

Processos Cognitivos.
Bibliografia Basica:

BRUNER, Jerome. A Cultura da Educacdo. Traducdo de Marcos A. G.
Domingues. Porto Alegre: Artmed, 2001.

COSTA, Vilze Vidotte. I.PIO, Camila Aparecida. Il. BESSA, Dayane Virginia
Batista. Ill. Souza, SILVA, Lilian Amaral da Silva. Pedagogia em espacos
escolares e ndo escolares. Londrina: Editora e Distribuidora Educacional
S.A., 2018.

DANTAS, Claudia; RODRIGUES, Camila Cruz. Estratégias Metacognitivas
Como Intervencdo Psicopedagdgica para o0 Desenvolvimento do
Automonitoramento. Rev. psicopedagia. Sao Paulo,v. 30, n. 93, p. 226-235,
2013. Disponivel em:
http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0103-
84862013000300009 Acessado em 10/03/2022

FREITAS, Marcia de Fatima Rabello Lovisi de; PINTO, Rosangela de Oliveira;
FERRONATO, Raquel Franco. Psicologia da educacéao e da aprendizagem.
Londrina: Editora e Distribuidora Educacional S.A., 2016.

LEFRANCOIS, Guy R. Teoria da Aprendizagem: o que o professor disse. Sao
Paulo: Cengage Learning, 2017

RODRIGUES, Ana Maria. Psicologia da Aprendizagem e da Avaliagdo. Sao
Paulo: Cengage, 2016.

SANMARTI, Neus. Avaliar Para Aprender. Porto Alegre: Artes Médicas, 20009.

Bibliografia Complementar:

CARDOSO, Marcélia Amorim; QUEIROZ, Samanta Lacerda. As contribuicbes
da neurociéncia para a educacdo e a formacdo de professores: um dialogo
necessario. 20109. Disponivel em:
http://www.cadernosdapedagogia.ufscar.br/index.php/cp/article/view/1238 Ace
ssado em 10/03/2022
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http://www.cadernosdapedagogia.ufscar.br/index.php/cp/article/view/1238

FERREIRA, M. G. R. Neuropsicologia e aprendizagem. Curitiba:
Intersaberes, 2014.

FLEITH, Denise de Souza; ALENCAR, Eunice M.L. Soriano de.
Desenvolvimento de Talentos e Altas Habilidades: Orientacéo a Pais e
Professores. Porto Alegre: Artmed, 2007.

LOPES, Andreza Carla de Souza Neuropsicopedagogia. Curitiba:
Intersaberes: 2020

PERRAUDEAU, Michel. Estratégias de Aprendizagem: como acompanhar
os alunos na aquisicdo dos saberes. Porto Alegre: Artmed, 2009.

RODRIGUES, Anny Caroliny. TDIC e os processos cognitivos. Mato Grosso:
Editora da Universidade Federal de Mato Grosso, Secretaria de Tecnologia
Educacional, 2018, Cap. 2

Disponivel em:
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/430515/2/TDIC%20e%2005%20
processos%20cognitivos%20WEB.pdf  Acessado em 10/03/2022

ROS, Silvia Zanatta. Pedagogia e Mediacdo em Reuven Feuerstein. Sao
Paulo: Summus Editorial, 2002.

Disciplina: Aprendizagem Criativa e Cultura Maker

Ementa: A disciplina aborda o contexto de inovacdo na educacéao, apresentando
argumentos para a utilizacdo de abordagem construtivista e conectivismo.

Competéncias e Habilidades:

e Pesquisar e selecionar ferramentas de aprendizagem que atendam
corretamente 0s objetivos pedagdgicos;

e Andlise critica, refletindo sobre as potencialidades e limitagcbes da
utilizacdo das TDIC na educacéo;

e Desenvolvimento de pensamento critico e criatividade;

e Conhecer e aplicar a Aprendizagem Criativa e Cultura Maker na

preparacao de suas aulas.

Conteudo Programatico 1. A necessaria mudanca na educacdo. Nativos
Digitais.

Conteudo Programatico 2: A criatividade na educagéo.
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Conteudo Programético 3: A aprendizagem Criativa. Os 4 P’s da
Aprendizagem Criativa.

Contetddo Programatico 4: Como desenvolver Aprendizagem Criativa em
diferentes modalidades e niveis de ensino.

Conteudo Programético 5: Aprendendo com tecnologia.
Conteudo Programaético 6: Cultura Maker. Scratch.

Conteudo Programaético 7: Praticas de cultura maker.

Bibliografia Basica:

ALENCAR, Eunice S.; FLEITH, Denise S. Criatividade. Mudltiplas
Perspectivas.Unb: Almeida, M.; Valente, J. Tecnologias e curriculo: trajetorias
convergentes ou divergentes? Paulus: Sdo Paulo, 2011.

BACICH, Lilian; TANZI NETO, Adolfo; TREVISANI, Fernando. Ensino hibrido:
personalizacao e tecnologia na educacéo. Porto Alegre: Penso, 2015.

FILATRO, Andrea; CAVALCANTI, Carolina Costa. Metodologias Inov-ativas
na educacdao presencial, a distancia e corporativa. Saraiva: Sao Paulo, 2018.

JONASSEN, David H. Computers as mindtools for schools: engaging critical
thinking. 22 ed. Pearson Education: New Jersey, 2000.

WILKINSON, Karen; PETRICH. Mike. The art of tinkering: meet 150 + makers
working at the intersection of art, science & technology. Disponivel em:
http://lweb.media.mit.edu/~mres/download/Art-of-Tinkering.pdf . Acesso em: 08
out. 2019

PAPERT, Seymour. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas.
Basic Books, New York,1980.

Bibliografia Complementar:

Growing the Next Generation of STEM Innovators. London: Routledge, 2013.
Disponivel em:http://web.media.mit.edu/~mres/papers/designing-for-
tinkerability.pdf . Acesso em: 08 out. 2019.

RESNICK, Michel. Give P’s a chance: projects, peers, passion, play.
Disponivel em:https://web.media.mit.edu/~mres/papers/constructionism-
2014.pdf . Acesso em: 08 out. 2019.

TORI, Romero. Educacdo sem distancia: as tecnologias interativas na

reducao de distancias em ensino e aprendizagem. Artesanato Educacional:
Séo Paulo, 2017.
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Disciplina: Projetos Pedagdgicos com Robaotica.

Ementa: Aprendizagem por projetos. Desenvolvendo os saberes propostos pelo
curriculo escolar, a partir do relacionamento sistematico entre o plano
pedagogico e o plano de projeto. O emprego das metodologias ativas no
contexto da Robdtica Educacional. Estudos de casos de robotica pedagogica.
Competéncias e Habilidades:
e Conhecimento das principais bases conceituais da aprendizagem
baseada em projetos e seus processos.
e Compreensdao da aplicacdo da robdética como ferramenta educacional nos
mais diferentes niveis de ensino.
e Capacidade de conceber projetos pedagogicos com roboética aplicada nas
mais diferentes dimensdes do ensino.
Contetdo Programatico 1: Aprendizagem baseada em projetos; Prototipos de
robds: O que sdo e como séo constituidos; Desafios educacionais para
protoétipos de robos.
Contetido Programatico 2: Os varios modulos de um protétipo de robd; Arvore
de Produto; O desafio proposto para a solucéo por parte do protétipo. Avaliacdo
e monitoramento. Como avaliar os alunos e o projeto.
Conteudo Programatico 3: Etapas de elaboracdo de um projeto pedagdgico
(andlise da realidade, projecdo de finalidades, formas de mediacdo, acao
pedagdgica, analise do processo, andlise dos resultados). Robdtica pedagdgica
aplicada a diferentes niveis de ensino.
Contedudo Programético 4: Desenvolvendo um projeto pedago6gico com

robdtica.

Bibliografia Béasica:

SANTOS, Icleia. Projeto pedagégico com robdética. Curitiba: Contentus,
2020. (BV https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/186696)
SILVA, Rodrigo. BLIKSTEIN, Paulo. Robética Educacional. Porto Alegre:
Penso, 2020. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788584291892/epubcfi/
6/2[%3Bvnd.vst.idref%3DCapa.xhtml]!/4/2[page_i]/2%4051:2)
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ALIAS, Gabriela. Diversidade, curriculo escolar e projetos pedagégicos: a
nova dindmica na escola atual. Sdo Paulo: Cengage, 2016. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522123629/pageid/
1)

RAABE, André. ZORZO, Avelino. BLIKSTEIN, Paulo. Computacéo na
educacao basica. Fundamentos e experiéncias. Porto Alegre: Penso, 2020.
(BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786581334048/epubcfi/
6/6[%3Bvnd.vst.idref%3DFolha_Rosto.xhtml]!/4[Campos Completo]/2/4/2 )

Bibliografia Complementar:

SANTOS, Pablo. As dimensdes do planejamento educacional. O que os
educadores precisam saber. Sdo Paulo: Cengage, 2016. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522125937/pageid/
0)

CAMARGO, Fausto. DAROS, THUINIE. A sala de aula digital, estratégia
pedagdgica para fomentar o aprendizado ativo, on-line e hibrido. Porto
Alegre: Penso, 2021. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559760022/epubcfi/
6/2[%3Bvnd.vst.idref%3Dcover.xhtml]!/4/2[page _i1/2%4051:2)

ILLERIS, Knud. Teorias contemporaneas da aprendizagem. Porto Alegre:
Penso, 2013. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788565848381/pageid/
0)

CRUZ, Marcia. Introduzindo a roboética na escola. Santa Cruz do Sul :
EDUNISC, 2013. (BV
https://repositorio.unisc.br/jspui/bitstream/11624/1811/1/Introduzindo%20a%20
Rob%C3%B3tica%20na%20Escola.pdf )

Disciplina: Teoria dos Jogos e Gamificacéao.

Ementa: Conceito de jogos e gamificacdo. Principais elementos de gamificacao.
Como os jogos eletrénicos podem contribuir com a educacao virtual. Importancia
do conflito, da competicdo, da cooperacdo, da motivacdo, do sistema de
recompensas e do feedback na gamificacdo. Implementagédo da gamificacdo
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nas organizacdes e gamificagcdo no cenario educativo brasileiro. Uso de games
na educacao, o design e producao de games educacionais.

Competéncias e Habilidades:
o Compreender o conceito de jogos.
« Compreender o conceito de gamificacao.
o Integrar os principios da gamificacdo na aprendizagem e nas
empresas.
« Implementar projetos de gamificagao.
o« Compreender os processos de conflito, da competicdo e da
cooperacao na gamificacao.
o Compreender a gestéo e integracao do sistema de recompensas.
e Analisar o valor do feedback e da diverséo.
« Implementar a gamificagéo no e-learning.
« Desenvolvimento do Design e producéo de games educacionais.

Conteudo Programatico 1. Conceito de jogos. O que é gamificacdo: a
importancia na educacédo e em outros setores; gamificacdo no cotidiano; razées
para gamificar. Conceito de games e jogos eletronicos. Semelhancas e
diferencas entre projetos gamificados e games. Os elementos da gamificacdo: a
importancia da metodologia e o0 game design: dindmica; mecanica;
componentes; hierarquia da dindmica, mecéanica e componentes. A abstragéo da
realidade, as regras e 0s objetivos na gamificacao.

Contetdo Programatico 2: O conflito, a competicdo e a cooperacdo na
gamificacdo. A motivagdo e o sistema de recompensas: como funciona a
recompensa; elementos psicolégicos na recompensa em projetos gamificados;
classificacdo das recompensas; discussées sobre o uso da recompensa. A
importancia da narrativa na gamificacdo. O valor do feedback e da diverséo: o
papel do feedback; a diversdo como ponto fundamental na gamificacéo.

Contetudo Programético 3: Implementando projetos de gamificacdo nas
organizacfes: objetivos organizacionais; analise do perfil dos membros da
equipe; estimulo a comunicacgdo, conectividade e tecnologia. Gamificacdo na
educacdo. Razbes para a adocédo da gamificacdo no e-learning. Os desafios e
as possibilidades de uma pratica baseada em nos cenarios educativos.

Conteudo Programético 4: O uso de games na educacao: possibilidades de
uso; games epistémicos; games e simulacdes; games persuasivos; aprendizado
baseado em jogos digitais; principios de aprendizado nos games. Design e
producdo de games educacionais: principios do design de games educacionais;
desenvolvimento de games; recursos e ferramentas; ferramentas para
desenvolvimento e engines; colocando em prética e reformulando; na pratica.

Bibliografia Béasica:
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ALVES, L.; COUTINHO, I. de J. (Orgs). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas, SP: Papirus,
2017.

CHOU, Y. Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and
Leaderboards. Packt Publishing Ltd, 2019.

BUSARELLO, R. I. Gamification: principios e estratégias. Raul Inacio Busarello.
Séo Paulo: Pimenta Cultural, 2016.

KRADJEN, M. O despertar da gamificacdo corporativa. Curitiba:
InterSaberes, 2017.

MENDES, C. L. Jogos eletrénicos: diversdo, poder e subjetivacdo. Campinas,
SP: Papirus, 2016.

SOUTO REINHEIMER, W.; DUARTE MEDINA, R. GAMIEFECTS: A proposta de
um framework para apoiar a avaliacdo de gamificacdo em contextos
educacionais. RENOTE, Porto Alegre, v. 19, n. 2, p. 122-131, 2021. DOI:

10.22456/1679-1916.121195. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/121195. Acesso em: 16 jan.
2023.

SOUTO REINHEIMER, W.; DUARTE MEDINA, R. Gamification in the
Educational Context: A Systematic Mapping of Literature with a Focus on the
Evaluation of Gamification. RENOTE, Porto Alegre, v. 18, n. 2, p. 398—-407, 2021.

DOI: 10.22456/1679-1916.110261. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/110261. Acesso em: 16 jan.
2023.

Bibliografia Complementar:

CARVALHO, M. F.; OKUYAMA, F. Y.; BERTAGNOLLI, S. C.; FRANCO, M. H. |,;
VILLARROEL, M. A. C. U. Livro méagico da gamificacao [recurso eletrdnico].
Porto Alegre: 2020.

CRUZ ARAUJO, L. .; ANDRYE GALVAO MADEIRA, C. . Jogos Educacionais
Digitais e suas Relac6es com os Campos de Experiéncias da Educacéao Infantil.
RENOTE, Porto Alegre, v. 20, n. 1, p. 183-192, 2022. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/126634. Acesso em: 16 jan.
2023.

FADEL, M. L.; ULBRICHT, V. R.; BATISTA, C. R.; VANZIN, T.(orgs).
Gamificacdo na educacdo. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

LOPES BARBOSA VASCONCELLOS, I.; DEL REAL TAMARIZ, A.; CRISTINA
FREITAS BATISTA, S. Planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de um
ambiente virtual de aprendizagem gamificado. RENOTE, Porto Alegre, v. 17, n.

1, p. 21-30, 2019. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/95663. Acesso em: 16 jan.
2023

M. TODA, A.; OLIVEIRA DOS SANTOS, W.; C. T. KLOCK, A.; GASPARINI, I.;
IBERT BITTENCOURT, I.; ISOTANI, S. Frameworks para o Planejamento da
Gamificagdo em Contextos Educacionais - Uma revisdo da literatura nacional.

26




RENOTE, Porto Alegre, v. 16, n. 2, p. 505-514, 2018. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/89240. Acesso em: 16 jan.
2023.

ROLLINGS, A.; ADAMS, E. Game design and development: fundamentals of
game design. New Jersey, Prentice Hall, 2006.

Disciplina: Metodologias Ativas e Taxonomia de Bloom

Ementa: Teorias de aprendizagem. Metodologias Ativas. Ensino Hibrido
(blended learning). Problem Based Learning - PBL (aprendizagem baseada em
problemas). Taxonomia de Bloom.

Habilidades e competéncias:

« Conhecer as principais teorias da aprendizagem, discernindo a nivel de
principios diferentes estratégias pedagdgicas;

« Aplicar diferentes estratégias de metodologias ativas, tanto em momentos
sincronos quanto assincronos, presenciais e remotos;

« Dominar a metodologia da problematizacéo e suas caracteristicas;

« Articular diferentes niveis de aprendizagem da Taxonomia de Bloom,
subsidiando diferentes composi¢des pedagogicas.

Conteudo Programatico 1: Teorias de aprendizagem: Teoria Behaviorista;
Teorias de transicdo entre o Behaviorismo Classico e o Cognitivismo; Teorias
Cognitivas; Teorias Humanistas; Teorias Socioculturais. Abordagens tedrico-
pedagdgicas: comportamentalismo, cognitivismo e suas diferentes abordagens,
epistemologia construtivista, abordagem sociointeracionista e aprendizagem
significativa.

Conteudo Programético 2: Metodologias Ativas. Sala de aula invertida (flipped
classroom) e outras estratégias de aprendizagem ativa. Ensino hibrido (blended
learning) e aplicacéo de tecnologias digitais.

Contetdo Programético 3: Problem Based Learning: a metodologia da
problematizacéo e suas caracteristicas; a proposta curricular de Problem Based
Learning e algumas de suas -caracteristicas; caracteristicas comuns e
diferenciadoras das duas propostas. Problema Based Learning: aplicacao e
possibilidades no Brasil.

Contetdo Programatico 4. Taxonomia de Bloom: taxonomia dos objetivos do
processo aprendizagem; alteracbes da Taxonomia de Bloom; tabela
bidimensional da Taxonomia de Bloom. Objetivos gerais e especificos;
estratégias para formulacdo de objetivos gerais; estratégias para formulacdo de
objetivos especificos.
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13. Infraestrutura Fisica e Pedagdgica

O aluno encontrara todo o conteudo do curso e assistira as aulas gravadas no
ambiente virtual. Para assistir as aulas € fundamental que as especificacbes
abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma recepgdo de maior

qualidade dos videos.
Hardware:
e Processador Intel Core 2 Duo ou superior.

e 2Gb de Memoéria RAM.
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e Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.
e Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.
Software:

e Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
e Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
e Adobe Flash Player (atualizado).
¢ Plugin de videos SilverLigth (atualizado)
Rede:
e Conexao com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

e Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, é
necessario verificar as condi¢cdes de seguranca de rede de sua empresa

e se certificar que o site ndo estara bloqueado.

Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas

bibliograficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.
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