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1.Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Docéncia na educacao profissional e ensino técnico
Area de Avaliacdo (CAPES): EDUCACAO

Grande Area (CAPES): CIENCIAS HUMANAS (70000000)

Area do Conhecimento (CAPES): EDUCACAO (70800006)

Classificagcao OCDE: Educagéo

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacéo a Distancia
Numero méaximo de vagas por Polo/Unidade: 200 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 integralizagéao.

Limitagdes legais

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

para o funcionamento de cursos de pos-graduacdao lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado

segundo as normas estabelecidas pelo MEC.

3.Publico-alvo

O curso é destinado a profissionais com ensino superior completo que
possuam interesse em atuar na Educacéo Profissional e Ensino Técnico, ou
para 0s que ja atuam na area e desejam aprimorar seus conhecimentos e
habilidades.




4. Critérios de Selecéo

O ingresso na pos-graduacéo sera realizado por meio de inscricdo no Portal
Pds, entrega da documentacgéo pessoal e do diploma da graduacéo
autenticado. Em seguida, analisados pela Instituigao.

5.Justificativa do Curso

O curso de Pos-Graduacdo Docéncia na educacdo profissional e ensino
técnico objetiva oferecer as estruturas tedrico-metodoldgicas necessarias para
gue o especialista possa se desenvolver como docente na area de Educacéo
Profissional de Nivel Técnico.

No cenario educacional, os alunos matriculados na educacao profissional
tiveram um aumento consideravel nos ultimos anos no Brasil e a estimativa é
de crescimento pelos anos subsequentes. Este dado subsidia a necessidade
de formagédo e qualificacdo de docentes, preparando-os para lidar com as
novas necessidades do mundo do trabalho e o novo perfil do aluno do curso
técnico.

Nesta perspectiva, este curso oferece aportes de estudos pedagodgicos

considerando as especificidades da docéncia na educacao profissional.

6. Objetivos do Curso

Objetivos Gerais

e Intensificar os conhecimentos tedricos acerca das concepcbes de
educagédo no mundo contemporaneo.

o Refletir sobre a realidade educacional da Educacdo Profissional de
Nivel Técnico, observando as dificuldades, resultados e tendéncias.

e Conhecer as politicas da Educacao Profissional de Nivel Técnico no
Brasil baseadas em metodologias educacionais utilizadas no ensino de
nivel técnico. Ampliar o conhecimento sobre os fundamentos legais que

regem a Educacao Profissional de Nivel Técnico na atualidade.




6.2. Objetivos Especificos

e Possibilitar a reflexdo sobre os saberes necessarios na educacéo
profissional estimulando o olhar critico sobre aspectos relacionados aos
fundamentos tedricos, metodolégicos que enquadram o ensino de nivel
técnico.

e Ampliar os conhecimentos sobre os planejamentos educacionais da
educacgdo profissional e sua aplicabilidade na pratica docente como
instrumento fundamental no trabalho pedagogico diario.

e Estimular a reflexado sobre a avaliagdo como ferramenta importante para
0 processo de ensino aprendizagem na educacéo profissional.

¢ Incentivar o profissional da Educacao Profissional de Nivel Técnico seu
desenvolvimento para uma pratica pedagdgica assertiva e com

gualidade.

7.Competéncias e Habilidades do Curso

Competéncias

Atuar na educacdo profissional orientando o processo de ensino e
aprendizagem a partir da problematizacdo e da mediacéo, visando a formacéao
critica, humanistica e a competéncia técnica na area do conhecimento e de

atuacdao profissional dos alunos.

Atuar em diferentes niveis de ensino, instituindo espacos participativos na
relacdo ensino e aprendizagem pautada pelo respeito mutuo, assim como pelo
respeito a trajetdria e aos saberes dos alunos.

Desenvolver praticas pedagdgicas inovadoras que permitem criar estratégias
pedagdgicas diversas que podem ser utilizadas com melhores resultados no
processo de ensino aprendizagem e atender aos novos desafios

contemporaneos.

Desenvolver estudos e pesquisas de natureza tedrico-investigativa da

educacdo e da docéncia, compreendendo as atuais tendéncias de




metodologias e estratégias de ensino como um dos principios educativos

orientadores da formacao docente e atuacao profissional.

Atuar no planejamento, na organizacédo e gestdo do processo de ensino e
aprendizagem, envolvendo a selecdo de conteudo, a definicdo de estratégias
didatico-pedagdgicas, a elaboracéo de planos de curso, de planos de aula, de

atividades e instrumentos avaliativos.

Habilidades

Criar um ambiente educativo que articule multiplas atividades voltadas as
diversas dimensdes de formacdo dos alunos, favorecendo a construcédo e

reconstrucao de conhecimentos diante das situacdes reais de vida.

Identificar as necessidades de aprendizagem dos alunos a partir do

levantamento dos seus conhecimentos prévios;
Elaborar e executar o planejamento, registro e analise das aulas realizadas.

Elaborar projetos com objetivo de articular os saberes, tendo como principios

a contextualizagao e a interdisciplinaridade.
Utilizar recursos tecnologicos para subsidiar as atividades pedagdgicas.

Sistematizar trabalhos coletivos que possibilitem aos alunos refletir, repensar
e tomar decisdes referentes ao processo ensino e aprendizagem de forma

significativa.

Ministrar aulas interativas, por meio do desenvolvimento de projetos,

seminarios, debates, atividades individuais e outras atividades em grupo.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

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

onde o aluno cumprira 40 horas por disciplina.

Estas 40 horas sdo compostas pelo estudo dos diversos insumos

pedagdgicos disponibilizados, como:




materiais de leitura;

videoaulas;

v

v

v slides;
v' podcasts;
v

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

v ainteracdo com os tutores para esclarecimentos de dividas

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 contetdo 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 comunicacéao.

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

acolhida/ambientacéo; esse encontro tera como objetivos:

v Integrar o aluno ao curso de P6s-Graduacao.

v Dialogar e esclarecer as dividas sobre a proposta pedagégica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro

acesso; 0 envio de documentos; 0s servigos 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 ird compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovacao.

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

Ccurso.

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 solicitacdo de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno terd acesso ao contetdo da disciplina e realizara uma Avaliagao Virtual

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

Para a obtencéo do Certificado de Pds-graduacéo Lato Sensu —

especializacdo, o aluno devera cumprir todas as condi¢des 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.

Composicao do Corpo Docente

O corpo docente do curso € constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacéo, conforme Resolugdo 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
poés-graduacéo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territério nacional, ou revalidados, conforme legislacdo vigente. Os
demais docentes sao certificados em nivel de especializacdo, 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 praticos adquiridos durante o curso e aplica-los na
solucéo de problemas reais da profissdo, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioeconémicos do pais, de acordo
com a Resolucado de Estagio curricular ndo obrigatério vigente na Instituicao.

O estagio curricular ndo obrigatério do curso de Pés-Graduacdo Lato Sensu
segue as diretrizes estabelecidas pela Lei N° 11.788/2008.

Os principais objetivos da pratica do estagio curricular ndo obrigatério sao:

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
educagdo profissional continuada, alicercada no desenvolvimento de
competéncias e habilidades e ao exercicio do pensamento reflexivo e criativo; e

Il. incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando ao
desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

A carga horéaria 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, instituicado de




pesquisa, 6rgados governamentais e ndo governamentais, e as préprias unidades
da Universidade, desde que sigam as condicbes adequadas para que o
estagiario possa aprofundar os seus conhecimentos tedricos e praticos
adquiridos no curso.

Para o Curso de PoOs-Graduacdo EAD, a pratica do estagio curricular ndo
obrigatorio é permitida durante a vigéncia do curso, ndo podendo exceder em
um mesmo campo de estagio o periodo de 2 (dois) anos.

Os estagios curriculares ndo obrigatorios devem estar apoiados em Termo de
Compromisso e de comum acordo com a Instituicdo, devendo explicitar ndo
somente 0s aspectos legais especificos, como também o0s aspectos
educacionais e de compromisso com a realidade social.

O Planejamento do Estagio Curricular Ndo Obrigatorio é de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.

10. Matriz Curricular
DISCIPLINAS CH CH CH

PRATICA | TEORICA | TOTAL

Ambientacao Oh Oh Oh
L,e>g|§lagao para educacgdo profissional e ensino on 40h 40h
técnico
Curriculo, planejamento e avaliacdo: educacédo on 40h 40h
profissional e ensino técnico
Andragogia Oh 40h 40h
Sistemas  adaptativos, ensino hibrido e oh 40h 40h
metodologias ativas
Legislacdo e politicas publicas de inclusdo e on 40h 40h
multiculturalidade
Teoria dos jogos e gamificacao oh 40h 40h
Pratica docente e tecnologias no contexto da on 40h 40h
educacao profissional
Aprendizagem criativa e cultura maker: aplicagbes on 40h 40h
na educacao profissional
Teorias da aprendizagem oh 40h 40h

11.Carga Horaria
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A carga horaria de 360h constitui 0 contetdo ministrado em 9 (nove)
disciplinas.

12.Conteudo programatico
Disciplina: Ambientacéao

Ementa: Ensino a distancia: caracteristicas desta modalidade de estudo. A
tecnologia e o ensino a distancia. Legislagdo 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.
« Identificar uma relacéo entre tecnologia e educacéo no contexto
do EAD;
« Discutir elementos da legislagéo do ensino a distancia no Brasil;

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

Conteudo Programaético 1: Introducdo ao Ensino a Distancia.
Conteudo Programatico 2: Tecnologia e educacéo.
Conteudo Programatico 3: Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

Conteudo Programaético 4: Perfil do aluno no Ensino a Distancia.

Bibliografia béasica:

BRASIL. Ministério da Educacéo. Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional - Lei n. 9.394/96. Brasilia, 1996. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/[9394.htm. Acesso em: 6 dez. 2022.
BRASIL. Ministério da Educacao. Resolu¢cdo 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 ‘humanizagdo’ em contexto educativo. 2014. Boletim
informativo Cybercentro Castelo Branco. Castelo Branco, 2014. Disponivel

em:
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https://repositorio.ipchb.pt/bitstream/10400.11/2404/1/A%20passagem%20da%?2
0Web%20 Henrique.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.

MEYER, A. I. da S. (2022). Conceituando a Educacédo a Distancia. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacéao, v. 8, n. 1, p. 590-
601, [s. I.], 2022. Disponivel em: https://periodicorease.
pro.br/rease/article/view/3835. Acesso em: 6 dez. 2022.

VAZ, M. L. de L.; RIBEIRO, F.; COSTA, L. A. da. Os desafios da educacao a
distancia on-line e a remoticidade na nova engenharia educacional. Brazilian
Journal of Science, v. 1, n. 4, p. 79-86. Goiéas, 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 educacao
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 educacéo. 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. Educacéo 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 prética: planejamento,

meétodos e ambientes de educacéo on-line. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.

Disciplina: Legislagéo para educacéo profissional e ensino técnico

Ementa: Analise da terminologia “Educacao Profissional” em nivel mundial.
Abrangéncia historica. Legislagcdo da educacdo profissional no Brasil. Lei de
diretrizes e bases - LDB 9.394/96. Diretrizes Curriculares Nacionais para a

Educacéo Profissional de nivel Técnico. Politicas da Educagéo Profissional.
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Competéncias e Habilidades:

e Analisar a Educacéo profissional numa perspectiva histérico-politica.
e Analisar as diretrizes que fundamentam a educacao profissional no Brasil.

e Identificar a rede de ofertantes da Educacdo Profissional no Brasil:

objetivos, institucionalidade e legislacéo.

Conteudo Programético 1: Epistemologia da Educacéo Profissional
Conteudo Programaético 2: Histéria da Educacéo Profissional no Brasil
Conteudo Programatico 3: Politicas e legislacdo da Educacéao Profissional
Contedudo Programético 4: Ofertantes de Educacgdo Profissional no Brasil:
Rede Federal, Servicos Nacionais de Aprendizagem, Rede Estatual e Privadas

Bibliografia Basica:

BRASIL. Leis, Decretos. Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Document
a, Brasilia, n. 423, p. 569586, dez. 1996. Publicado no DOU de 23.12.96. Seca

o Ip. 1-27.841. Estabelece as Diretrizes e Bases de Educacao Nacional. Art. 39.

CAIRES, Vanessa; OLIVEIRA, Maria Auxiliadora. Educacao Profissional
Brasileira — Da colénia ao PNE 2014-2024. Petrépolis: Vozes, 2016.

CORDAO, F. A. A LDB e a nova educacéo profissional. Boletim Técnico do
Senac, Rio de Janeiro, v. 28, n. 1, p. 11-23, jan/abr. 2002.

FRIGOTTO, Gaudéncio. A produtividade da escola improdutiva. Sdo Paulo:
Cortez, 2015.

Bibliografia Complementar:
MORAES, Gustavo Henrigue. ldentidade de Escola Técnica vs. Vontade de
Universidade — A formacao da Identidade dos Institutos Federais. Tese de

Doutorado. Universidade de Brasilia, Brasilia, 2016.
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MOURA, Dante Henrique. (Org.). Producdo de conhecimento, politicas
publicas e formacé&o docente em educacéao profissional. Campinas: Mercado
de Letras, 2014

MANFREDI, S. M. Educacéo Profissional no Brasil: atores e cenarios ao longo
da histéria. 12 Ed. S&o Paulo: Paco editorial, 2016.

Disciplina: Curriculo, planejamento e avaliacdo: educacao profissional e

ensino técnico

Ementa: O curriculo como construcdo social e cultural. Teorias curriculares.
Temas atuais e curriculo. Concepcgdes e principios do curriculo integrado. O
papel do professor no processo ensino e aprendizagem. Modelos de
planejamento. Construtivismo, aprendizagem significativa e concepcdes
alternativas. O ensino por meio de projetos interdisciplinares. Avaliacdo e as
dificuldades de aprendizagem. Avaliacdo formativa, somativa, diagndstica,

autoavaliacdo, recuperacao e feedback.

Competéncias e Habilidades:

¢ Identificar diferentes concepc¢des de curriculo e suas implicagbes para o
processo de ensino-aprendizagem;

e Analisar as concepcdes, os principios e os fundamentos do planejamento
de aulas da educacéo profissional,

e Ser capaz de elaborar um planejamento integrado por meio de projetos
interdisciplinares.

e |dentificar a importancia da avaliacao institucional para a melhoria da

qualidade do ensino;

Conteudo Programatico 1: O curriculo como construcéo social e cultural.
Conteudo Programético 2: Conhecendo o curriculo da Educacéo Profissional.
Curriculo obrigatério. Estagio obrigatorio.

Conteudo Programéatico 3: Modelos de planejamento. Planejamento e os

Projetos interdisciplinares.
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Conteudo Programético 4: Avaliacdo e as dificuldades de aprendizagem.
Avaliacdo formativa, somativa, diagndstica, autoavaliacdo, recuperacdo e
feedback.

Bibliografia Béasica:

ARROYO, Miguel. Curriculo, Territério em Disputa. Rio de Janeiro: Vozes,
2013.

LIBANEO, José Carlos. Organizacéo e Gestdo da Escola: Teoria e Pratica. 62
Ed. Séo Paulo: Heccus Editora, 2013.

LIBANEO, José Carlos. Didatica. 2 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2013.

LUCKESI, Cipriano. Avaliacdo da aprendizagem componente do ato
pedagdgico. Sao Paulo: Cortez, 2011.

SANT'ANNA, Geraldo José. Planejamento, Gestdo e Legislacdo Escolar -

Série Eixos. Sao Paulo:; Editora Erica, 2014.

Bibliografia Complementar:

ADORNO, T. W. Educacédo e Emancipacéao. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2012
FREIRE, P. Educacdo e Mudanca. S&o Paulo: Paz e Terra, 2011.

GAMBOA, S. S. Pesquisa em Educacédo: métodos e epistemologias. Chapecd
SC, Argos Editora Universitaria, 2012.

REGATTIERI, M.; CASTRO, J. M. (Org.). Ensino médio e educacao
profissional: desafios da integracdo. 2. ed. UNESCO: Brasilia, 2010.

Disciplina: Andragogia

Ementa: Fundamentos da andragogia e os principios da aprendizagem dos

adultos. Concepcéo de aprendizagem e praticas pedagogicas: andragogicas.

Competéncias e Habilidades:

e |dentificar as caracteristicas da aprendizagem do adulto;

e Ser capaz de elaborar propostas metodologicas e estratégias levando em
conta as especificidades do publico em questéo;

e Compreender as necessidades de formacéo continuada para o aluno
adulto;
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e Entender as diferencas e especificidades entre Pedagogia, Andragogia e
Heutagogia.

Conteudo Programatico 1: Modelo Andragdégico.

Conteudo Programatico 2: Diferenca entre Pedagogia, Andragogia e
Heutagogia.

Conteudo Programatico 3: Educacdo do Jovem e do adulto.

Conteudo Programético 4: Adultos em processo de formacao continuada.
Conteudo Programatico 5: Estilos de Aprendizagem.

Conteudo Programatico 6: Educacédo de adultos.

Conteudo Programatico 7: A Teoria das Inteligéncias Mdltiplas e suas
implicacdes.

Conteudo Programético 8: Aprendizagem autodirigida.

Bibliografia Basica:
BELLA, Zezina. Andragogia em A¢&o: como ensinar adultos sem se tornar
magante. Santa Barbara D’Oeste: SOCEP, 2005.

____.Heutagogia: aprenda a aprender mais e melhor. Santa Barbara D’Oeste:
SOCEP, 2008.

OSORIO, A. Educacdo permanente e educacdo de adultos. Lisboa:
Horizontes Pedagdgicos, 2003.

Bibliografia Complementar:

CARDOSO, Isa Mara. Andragogia em ambientes virtuais de aprendizagem.
2006. 159 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Pontificia Universidade
Catolica 2006. Disponivel em:
<http://www.biblioteca.pucminas.br/teses/Educacao_CardosolM_1.pdf>.
Acesso em 08 out. 2019.

NOGUEIRA, Sénia Mairos. A andragogia: que contributos para a pratica
educativa? 2004. Disponivel em:
<https://estudogeral.sib.uc.pt/bitstream/10316/15554/1/A%20andragogia.pdf>.
Acesso em: 08 out. 2019.

Disciplina: Sistemas adaptativos, ensino hibrido e metodologias ativas
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Ementa: Reflexdo sobre processos educacionais presenciais, a distancia,
remotos e hibridos. Conhecimento de Ambientes de Ensino-aprendizagem
Adaptativos na Web (AdaptWeb). Conhecimento dos fundamentos tedricos das
Metodologias Ativas: John Dewey, Paulo Freire e Carl Rogers. Compreensao
dos estilos de aprendizagem: método visual, auditivo e cinestésico em ambientes
virtuais de aprendizagem. Discussdo sobre Adaptacdo de metodologias de
aprendizagem (u-learning). Analise de avaliacdo construtivista aplicada em
ambientes adaptativos. Discussdo sobre competéncias e habilidades docentes
para o trabalho com metodologias ativas na Internet.

Competéncias e Habilidades:

v' Diferenciar processos educacionais presenciais, a distancia, remotos e
hibridos.

v' Aprender a utilizar Ambientes de Ensino-aprendizagem Adaptativos na
Web (AdaptWeb).

v' Conhecer fundamentos teéricos das Metodologias Ativas: John Dewey,
Paulo Freire e Carl Rogers.

v' Saber aplicar com propriedade os estilos de aprendizagem: método
visual, auditivo e cinestésico.

v Aplicar com propriedade metodologias de aprendizagem diferenciadas
em sistemas adaptativos (u-learning).

v' Aprender a avaliar com propriedade o desempenho académico dos
estudantes em ambientes adaptativos.

v Desenvolver competéncias e habilidades docentes para o trabalho com

metodologias ativas na Internet.

Conteudo Programaético:

Conteudo Programatico 1: Processos educacionais presenciais, a distancia,
remotos e hibridos: potencialidades e desafios para a Educacéo 4.0

Conteudo Programatico 2: Ambientes de Ensino-aprendizagem Adaptativos na
Web: desenvolvimento de novos protagonistas

Conteudo Programatico 3: Metodologias Ativas: fundamentos, modelos e

processos avaliativos
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Conteudo Programatico 4: Competéncias e habilidades docentes para o
trabalho com metodologias ativas na Internet: matriz de evidéncias nos termos

da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Bibliografia basica
FAINHOLC, B. . ;Educar para qué tipo de sociedad del conocimiento?
2012. Disponivel em:
http://www.iesalcunesco.org.ve/documentosinteres/uruguay. Acesso em: 06
jan.2021.

GOTTARDI, M. de L. A autonomia na aprendizagem em educacéao a distancia:

competéncia a ser desenvolvida pelo aluno. Associacao Brasileira de
Educacédo a Distancia, Sao Paulo, v. 14, n. 8, p. 110-123, dez, 2015.

LEAL, L. Avaliagdo da aprendizagem num contexto de inovagao curricular.
Lisboa: APM, 2007.

LEVY, P.. O que é o virtual? S&o Paulo: Ed. 34, 1993.

LITTO, F. M; FORMIGA, M. M. M. (org.) Educacéao a distancia: o estado da
arte. S&o Paulo: Pearson Education do Brasil, 2009.

MOORE, M.; KEARSLEY, G. Educacéo a Distancia, uma visao integrada.
Séao Paulo: Thompson Learning, 2007.

NOVA ESCOLA. Manual das ferramentas digitais. 103 dicas para preparar
aulas e atividades para ensino remoto ou hibrido. Sdo Paulo: Nova Escola,
2020. On line. Disponivel em:

https://novaescola.org.br/conteudo/19827/manual-das-ferramentas-diqgitais-103-

dicas-para-planejar-e-inovar-no-ensino-remoto-ou-hibrido. Acesso em: 06
jan.2021.
PEREIRA, E. W.; MORAES, R. de A.. Historia da educacéo a distancia e os

desafios na formacado de professores no Brasil. Educacdo Superior a

Distancia: Comunidade de Trabalho e Aprendizagem em Rede. Brasilia/DF:
Universidade de Brasilia, Universidade Aberta do Brasil, 2012.

Bibliografia complementar
ARARIPE, J. P. G. de A. (org.). Competéncias digitais na formacé&o inicial
de professores. Sao Paulo: CIEB, 2020. On line. Disponivel em:

https://cieb.net.br/tdic-professores/. Acesso em: 06 jan.2021.
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http://www.iesalcunesco.org.ve/documentosinteres/uruguay%3e
https://novaescola.org.br/conteudo/19827/manual-das-ferramentas-digitais-103-dicas-para-planejar-e-inovar-no-ensino-remoto-ou-hibrido
https://novaescola.org.br/conteudo/19827/manual-das-ferramentas-digitais-103-dicas-para-planejar-e-inovar-no-ensino-remoto-ou-hibrido
https://cieb.net.br/tdic-professores/

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 36. ed, Sao Paulo: Paz e Terra, 2009.
MORAN, J. M; MASETTO, M. T; BEHRENS, M. A. Novas Tecnologias e
Mediacao Pedagogica. 21. Ed. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, 2013.
MORAN, J. M. O Uso das Novas Tecnologias da Informacgéo e da
Comunicac¢éo na EAD - uma leitura critica dos meios. On line. Disponivel em:
http://portal.mec.qgov.br/seed/arquivos/pdf/T6%20TextoMoran.pdf. Acesso em:
06 jan.2021.

PIVA, D. J; PUPO, R; GAMEZ, L; OLIVEIRA, S. EAD na Pratica:
Planejamento, métodos e ambientes de educacéo online. Sdo Paulo: Elsevier,
2011.

VALENTE, J. A. Comunicacéo e a Educacdo baseada no uso das tecnologias

digitais de informagédo e comunicagdo. Revista UNIFESO — Humanas e
Sociais, Vol. 1, n. 1, 2014, pp. 141-166.

Disciplina: Legislacédo e politicas publicas de inclusédo e multiculturalidade

Ementa: Conceitos, politica e fundamentos de educacdo multicultural,
intercultural e inclusiva e sua influéncia no processo de formacgéo do
cidaddo. Multiculturalismo e discussbes de raca, género, etnia e o
desenvolvimento dos sujeitos. Adequacédo do curriculo e dos espacos
educativos nos contextos multiculturais e inclusivos. Caracteristicas das

deficiéncias.

Competéncias e Habilidades:

e Conhecer conceitos e fundamentos interculturais e inclusivos no processo
de formacé&o do cidadao

e Desenvolver empatia frente a diversidade humana

e Utilizar procedimentos adequados para adaptacdo curricular em
ambientes multiculturais e inclusivos.

e |dentificar as caracteristicas principais das diversas deficiéncias.

Conteudo Programaético:
Conteudo Programatico 1: Conceitos, fundamentos e politicas de
educacdo multicultural, intercultural e inclusiva e sua influéncia no

processo de formagéo do cidadao.
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http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/T6%20TextoMoran.pdf

Conteudo Programaético 2: Multiculturalismo e adequacé&o do curriculo e
dos espacos educativos nos contextos multiculturais e inclusivos.
Contetddo Programatico 3: Caracteristica das deficiéncias: Visual,

auditiva e fisica.
Conteudo Programatico 4: Deficiéncia intelectual, Transtorno do Espectro
Autista (TEA), e altas habilidades.

Bibliografia

BENUTE, G. R. G. (org). Transtorno do Espectro Autista: Desafios da
inclusdo. Sao Paulo: Setor de Publicagdes - Centro Universitario Sdo Camilo,
2020.

MANTOAN, M. T. E. Inclusado: O que é? Por que fazer? Como Fazer?. S&o

Paulo: Summus, 2015.

PEREIRA, A. A.; COSTA, W. (orgs.). Educacéo e diversidade em diferentes

contextos. Rio de Janeiro: Pallas editora, 2015.

Bibliografia complementar

BENUTE, G. R. G. (org). Surdez e Deficiéncia Visual. Sdo Paulo: Setor de

Publicacdes - Centro Universitario Sdo Camilo, 2020.

GOFFMAN, E. Estigma: notas sobre a manipulacéo da identidade deteriorada.
4. ed. Rio de Janeiro: Ltc, 2015.

HALL, S. Identidade Cultural na P6s-Modernidade. 12° Ed. Rio de Janeiro: Ed.
Lamparina, 2019.

Disciplina: Teoria dos jogos e gamificacéo

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. Implementacdo da gamificacéo
nas organizacdes e gamificacdo no cendrio educativo brasileiro. Uso de games
na educacao, o design e producdo de games educacionais.

Competéncias e Habilidades:

« Compreender o conceito de jogos.
o Compreender o conceito de gamificacao.
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e Integrar os principios da gamificacdo na aprendizagem e nas
empresas.

« Implementar projetos de gamificagéo.

o« Compreender os processos de conflito, da competicdo e da
cooperagao na gamificagao.

o Compreender a gestao e integracao do sistema de recompensas.
e Analisar o valor do feedback e da diverséo.

e Implementar a gamificacao no e-learning.

« Desenvolvimento do Design e produgédo de games educacionais.

Conteudo Programatico 1. Conceito de jogos. O que é gamificacdo: a
importancia na educacao e em outros setores; gamificacdo no cotidiano; razdes
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: dinadmica; mecanica,
componentes; hierarquia da dinamica, mecanica e componentes. A abstracao da
realidade, as regras e 0s objetivos na gamificacao.

Conteudo Programatico 2: O conflito, a competicdo e a cooperacdo na
gamificacdo. A motivacdo e o sistema de recompensas: como funciona a
recompensa; elementos psicoldgicos na recompensa em projetos gamificados;
classificacdo das recompensas; discussbes sobre o uso da recompensa. A
importancia da narrativa na gamificagéo. O valor do feedback e da diversao: o
papel do feedback; a diversdo como ponto fundamental na gamificacao.

Contetddo Programatico 3: Implementando projetos de gamificacdo nas
organizagfes: objetivos organizacionais; analise do perfil dos membros da
equipe; estimulo a comunicacéo, conectividade e tecnologia. Gamificagcdo na
educacdo. Razbes para a ado¢ao 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 pratica e reformulando; na pratica.

Bibliografia Béasica:

ALVES, L.; COUTINHO, I. de J. (Orgs). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma préatica 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.
Sé&o 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.

21




SOUTO REINHEIMER, W.; DUARTE MEDINA, R. GAMIEFECTS: A proposta de
um framework para apoiar a avaliacgdo de gamificagdo 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 eletronico].
Porto Alegre: 2020.

CRUZ ARAUJO, L. .; ANDRYE GALVAO MADEIRA, C. . Jogos Educacionais
Digitais e suas Relagbes com os Campos de Experiéncias da Educacgéao 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 educacédo. S&do 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, 20109. 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, 1,;
IBERT BITTENCOURT, I.; ISOTANI, S. Frameworks para o Planejamento da
Gamificacdo em Contextos Educacionais - Uma revisdo da literatura nacional.
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: Pratica docente e tecnologias no contexto da educacao

profissional

Ementa: Novas tecnologias desenvolvendo um conjunto de atividades com
interesse didatico pedagogico. Novas Tecnologias oportunizando diferentes

possibilidades a educacgéo, exigindo uma nova postura do professor. Recursos
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tecnologicos disponiveis na educacao profissional e na sala de aula. Ambientes
virtuais utilizados pelos professores para atividades educacionais.
Aprendizagem Baseada em Problemas ou PBL (Problem- Based Learning).

Aprendizagem Baseada em Projetos. Aprendizagem pela Pesquisa-Agéao.

Competéncias e Habilidades

e Proporcionar iniumeras possibilidades de acesso e construcdo ao
conhecimento, utilizando uma enorme diversidade de recursos multimidia
e as novas formas de interacao.

e Compreender e diagnosticar uma situacéo pratica ou um problema pratico
gue se quer melhorar ou resolver.

e Formular estratégias de acéo.

e Desenvolver essas estratégias e avaliar sua eficiéncia.

e Ampliar a compreensdo da nova situacao.

e Proceder aos mesmos passos para a nova situagao pratica.

Conteudo Programatico 1: Novas tecnologias desenvolvendo um conjunto de
atividades com interesse didatico pedagogico.

Contetudo Programético 2: Recursos tecnoldgicos disponiveis na educacgdo
profissional e na sala de aula.

Conteddo Programético 3: Aprendizagem Baseada em Problemas.
Aprendizagem Baseada em Projetos.

Conteudo Programatico 4: Aprendizagem pela Pesquisa-Acéo.

Bibliografia Béasica:

ALMEIDA, M. E. B. de. Educacéo, projetos, tecnologia e conhecimento. Sao
Paulo: PROEM, 2002.

ALMEIDA, M.E.B. de. Como se trabalha com projetos (Entrevista). Revista TV
ESCOLA. Secretaria de Educacgéo a Distancia. Brasilia: Ministério da Educacéao,
SEED, n° 22, margo/abril, 2002

BERBEL NAN, organizador. A metodologia da problematizacdo e os
ensinamentos de Paulo Freire: uma relacdo mais que perfeita. In: Metodologia

da problematizacao: fundamentos e aplicagdes. Londrina: EDUEL; 1999. 1-28.
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BROSE, M. Metodologia participativa. Uma introducdo a 29 instrumentos.
Porto Alegre: Tomo Editorial, 2001. 312 p.

DESROCHE, H. Pesquisa-acao: dos projetos de autores aos projetos de atores
e reciprocamente. In: THIOLLENT, M. (Org.). Pesquisa-acdo e projeto
cooperativo na perspectiva de Henri Desroche. Sdo Carlos: EQUFSCAR, 2006
GAMBOA, S. S. Pesquisa em Educacao: métodos e epistemologias. Chapecéd
SC, Argos Editora Universitaria, 2012.

GATTI, B.A. A construcado da pesquisa em educacédo no Brasil. Brasilia: Liber
Livro Editora,2012.

PRADO, M. E. B. B. Pedagogia de projetos: fundamentos e implicacoes. In:
Almeida, M. E. B.; Moran, J. M. (Org.). Integracao das tecnologias na educacao.
Brasilia: Ministério da Educacao/SEED/TV Escola/Salto para o Futuro, 2005.
cap. 1, artigo 1.1, p. 12-17.

Bibliografia Complementar:

HERNANDEZ, F. Transgressdo e mudanca na educacdo: os projetos de
trabalho. Porto Alegre: Artmed, 1998.

MASETTO, Marcos, T. Mediacdo pedagogica e o uso da tecnologia. In:
MORAN, José Manuel; MASETTO, Marcos, T.; BEHRENS, Marilda Aparecida.
Novas tecnologias e mediacéo pedagdgica. 8. ed. Campinas, SP: Papirus, 2004.
p. 133-173.

MORIN, A. Pesquisa-acdo integral e sistémica. Uma antropopedagogia

renovada. Rio de Janeiro: DP&A, 2004. 232 p.

SANTOS SR. O aprendizado baseado em problemas (Problem-Based
Learning — PBL). Rev. Bras. Educ. Med. 1994; 18(3): 121-124.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da Pesquisa-Ac¢ao. Sao Paulo: Cortez,1985.

Disciplina: Aprendizagem Criativa e Cultura Maker: aplicagbes no ensino

profissional

Ementa: A disciplina aborda o contexto de inovacéo na educagéao, apresentando
argumentos para a utilizagcao de abordagem construtivista e conectivismo.

Competéncias e Habilidades:
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e Pesquisar e selecionar ferramentas de aprendizagem que atendam
corretamente os 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.

Contetddo Programatico 1: A necessaria mudanca na educacdo. Nativos
Digitais.
Conteudo Programatico 2: A criatividade na educacéao.

Conteudo Programético 3: A aprendizagem Criativa. Os 4 P’s da
Aprendizagem Criativa.

Contedudo Programético 4: Como desenvolver Aprendizagem Criativa em
diferentes modalidades e niveis de ensino.

Conteudo Programético 5: Aprendendo com tecnologia.

Conteudo Programético 6: Cultura Maker. Scratch.

Conteudo Programético 7: Préticas de cultura maker.

Conteudo programatico 8: Praticas de Aprendizagem Criativa e Cultura Maker

voltadas para educacao profissional.

Bibliografia Béasica:

ALENCAR, Eunice S.; FLEITH, Denise S.. Criatividade. Mdltiplas
Perspectivas.Unb: Almeida, M.; Valente, J. Tecnologias e curriculo: trajetérias
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 educacao 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://web.media.mit.edu/~mres/download/Art-of-Tinkering.pdf . Acesso em: 08
out. 2019
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PAPERT, Seymour. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas.
Basic Books, New York,1980.

PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. Disponivel
em:https://www.mnsu.edu/cetl/teachingwithtechnology/tech_resources_pdf/Digit
al%20Natives,%20Digital%20Immigrants.pdf. Acesso em: 08 out. 2019.

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: S&o Paulo,
2017.

Disciplina: Teorias da aprendizagem

Ementa: Compreensdo das principais teorias da aprendizagem. As tradicdes dos
estudos do condicionamento e as influéncias atuais nos processos de ensino e
aprendizagem. A epistemologia genética e a teoria da aprendizagem de Jean Piaget. O
sociointeracionismo e a aprendizagem na concepcao de Lev Vygotsky. A afetividade e
a aprendizagem na perspectiva de Henri Wallon.

Competéncias e Habilidades:

e Conhecer as caracteristicas tedricas das teorias da aprendizagem;
e Utilizar as concepc¢des de aprendizagem em seu cotidiano profissional;

e Compreender o que sao as teorias de aprendizagem articuladas ao
condicionamento, epistemologia genética, interacdes sociais e
afetividade;

e Desenvolver conexdes entre as perspectivas dos pensadores classicos
das teorias da aprendizagem e a realidade docente atual.

Contetdo Programatico:

Conteudo Programéticol: Teorias Classicas do Condicionamento.
Contetdo Programético2: A Epistemologia Genética de Jean Piaget.
Conteudo Programético3: O Sociointeracionismo de Lev Vygotsky.

Contetdo Programatico4: A Afetividade de Henri Wallon.
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Bibliografia basica:

GAUTHIER, Clermont; TARDIF, Maurice. A Pedagogia: Teorias e
Praticas da Antiguidade aos nossos dias. Petrépolis, RJ: Vozes, 2010.
LA TAILLE, Y. de; OLIVEIRA, M. K. de; DANTAS, H. Piaget, Vigotski,
Wallon: Teorias Psicogenéticas em Discussdo. Summus editorial,
20109.

SALVADOR, C. C.; GOMEZ, I. A.; MARTI, E. Psicologia do Ensino.
Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.

Bibliografia complementar:

ALMEIDA, L. R. de. Afetividade e aprendizagem - Contribuicdes de Henri Wallon.
Edig6es Loyola, 2007..

OLIVEIRA, Marta Khol de. Vygotsky: aprendizado e desenvolvimento: um processo
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13.Infraestrutura Fisica e Pedagogica

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

recepcao de maior qualidade dos videos.

Hardware:
e Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
e 2Gb de Memoéria RAM.

e Placa de video com resolucéo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e
compativel com Microsoft DirectShow.

e Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.

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

atualizado).

Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.

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, €
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 utiliza¢do da biblioteca virtual para consultas

bibliograficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.
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