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Midias, Tecnologias Digitais e Cultura Maker na
Educacéo
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1. Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Midias, Tecnologias Digitais e Cultura Maker na Educacgéo
Area de Avaliagdo (CAPES): Educacgéo

Grande Area (CAPES): Ciéncias Humanas (70000000)

Area do Conhecimento (CAPES): Educac&o (70800006)

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.

Este curso atende a todas as exigéncias do MEC, mas nao se propde a
atender legislacdes especificas de estados e municipios. Cada interessado
devera fazer o estudo comparativo entre o curriculo proposto pela nossa
instituicdo e as exigéncias da Secretaria de Educacéo de seu estado e ou de

editais para concursos, quando for o caso.




3. Publico-alvo

O curso destina-se a professores e educadores, licenciados, que atuem ou
desejem atuar na educacdo escolar regular e/ou em projetos sociais.
Profissionais de outras areas que ministram treinamento ou que tém interesse

na educacao também se beneficiam grandemente com este curso.

4. Critérios de Selecao

O ingresso na pos-graduacao 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

E inegavel o avanco da tecnologia em todos os setores da vida vem
provocando novar formas de organizacao, relacdes de trabalho e pessoais e,
sem duvida, novas formas de aprendizagem. A Educacdo ha muito vem se
beneficiando do uso de recursos tecnoldgicos, tais como jogos, uso de
plataformas, uso de navegadores para pesquisa, entre outros. No entanto, ha
muito mais que se pode fazer com o uso da tecnologia, das midias e da cultura
maker na educacao. A gamificagédo, os recursos de storytelling e storyboard,
as metodologias ativas e o0 ensino hibrido apoiados em recursos tecnolégicos
sdo ferramentas agregadoras ao processo de ensino, que trazem excelentes

potenciais para a aprendizagem dos educandos.

O uso de recursos tecnologicos, midias e cultura maker na educagdo € uma
transformacdo que exige nova postura dos professores e gestores
educacionais. Nao ha como evita-la, mas sim se apropriar, estudar, aprender
e empregar 0S novos recursos em favor de uma educacdo realmente

significativa e valiosa para os aprendentes.




Este

curso proporciona a atualizagdo necessaria que professores,

educadores, gestores e demais profissionais precisam para atualizarem nos

processos mais modernos da educagéo e diferenciarem-se no mercado de

trabalho.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

Formar profissionais da educacao aptos ao uso de midias, das novas
tecnologias e da cultura maker na docéncia e gestao da aprendizagem
dos educandos, capazes de criar praticas pedagdgicas inovadoras e

diferenciadas.

6.2. Objetivos Especificos

Apresentar as transformacdes ocorridas no processo de ensino e

aprendizagem ao longo do tempo.

Discutir as novas tendéncias da educacdo e seus impactos na

transformacao da sociedade.

Detalhar as ferramentas digitais para construcdo de processos

educacionais diferenciados e inovadores.

Promover a reflexdo sobre o papel do docente e do educador frente aos

novos modelos e metodologias de ensino.

Preparar professores e educadores para o0 uso das midias, das

tecnologias digitais e da cultura maker.

7.

Competéncias e Habilidades do Egresso

Competéncias




Desenvolver processos e projetos de ensino e aprendizagem empregando
midias, tecnologias digitais e/ou cultura maker, preocupando-se em atender as
necessidades educacionais do publico-alvo e sua atuacgéo plena na sociedade

contemporanea.
Habilidades

e Desenvolver consciéncia critica sobre as transformacdes sociais e

educacionais ocasionadas pelo emprego de novas tecnologias.

e Analisar e refletir sobre as potencialidades e limitagdes da utilizagdo das

novas tecnologias na educagéo;

e Ser habil no emprego de midias, tecnologias digitais e cultura maker na

educacédo e emprega-las em suas aulas.

e Criar projetos e processos educacionais empregando novas tecnologias
digitais voltados ao desenvolvimento da aprendizagem dos educandos.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dard 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;

(\

videoaulas;
slides;

podcasts;

D N NN

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 duvidas

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

Vale ressaltar que cada aluno é Unico e tem seu proprio 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 comunicagéo.

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

acolhida/ambientacao; esse encontro terd como objetivos:

v" Integrar o aluno ao curso de P6s-Graduagao.

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; 0 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 pos-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 media é a
Avaliacdo 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 0 (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacdo — 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 realizar4 uma Avaliacéo Virtual

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

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

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

Certificacao

O Certificado de conclusao de curso de Especializacdo sera acompanhado
por histérico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolucdo CNE/CES
n°l1, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacao Superior do Conselho

Nacional de Educacgéo.

Composicao 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-graduagéo 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 séo certificados em nivel de especializacao, pos-graduacao

lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Estagio Nao Obrigatodrio

O estagio curricular ndo obrigatério tem como finalidade estimular o aluno a
desenvolver atividades extracurriculares, para que possa inter-relacionar os
conhecimentos teoricos e praticos adquiridos durante o curso e aplica-los na
solucéo de problemas reais da profissédo, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioeconémicos do pais, de acordo
com a Resolucédo de Estagio curricular ndo obrigatério 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
educagdo 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 € 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 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
obrigatério 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 nao obrigatérios 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 Nao Obrigatorio € de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.
10. Matriz Curricular

CH CH CH
DISCIPLINAS ; )

PRATICA | TEORICA | TOTAL
Ambientacao Oh Oh Oh
Educacao 4.0: conceito, perspectivas e desafios Oh 40 h 40 h
Midia e sociedade contemporanea Oh 40 h 40 h
Midias na educacdo, roteirizacdo e educacdo 0h 40 h 40 h
inclusiva
Aprendizagem criativa e cultura maker Oh 40 h 40 h
Projetos pedagdgicos com robética Oh 40 h 40 h
Criacdo de storyboard e storytelling Oh 40 h 40 h
Recursos do design instrucional, storyboards e 0h 40 h 40 h
design thinking
Sistemas  adaptativos, ensino hibrido e

: . Oh 40 h 40 h

metodologias ativas
Educomunicacao, midias e redes sociais Oh 40 h 40 h
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11. Carga Horaria

A carga horaria de 360h constitui 0o conteddo 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. Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

Aspectos relacionados ao perfil no Ensino a Distancia.
Competéncias e Habilidades:

e Compreender a modalidade de ensino a distancia.
¢ |dentificar uma relagéo entre tecnologia e educacao no contexto do EAD;
e Discutir elementos da legislagéo do ensino a distancia no Brasil;

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

Conteudo Programaético 1: Introducéo ao Ensino a Distancia.
Conteudo Programético 2: Tecnologia e educacao.
Conteudo Programaético 3: Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

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

Bibliografia basica:

BRASIL. Ministério da Educacao. Lei de Diretrizes e Bases da Educagéao
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.
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BRASIL. Ministério da Educacgdo. Resolugdo 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.ipchb.pt/bitstream/10400.11/2404/1/A%?20passagem%20da%?2
OWeb%20 Henrique.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.

MEYER, A. I. da S. (2022). Conceituando a Educacéo a Distancia. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacéo, 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 educacéo a
distancia on-line e a remoticidade na nova engenharia educacional. Brazilian
Journal of Science, v. 1, n. 4, p. 79-86. Goiés, 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 educacgéo. 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. Educacdo a distancia: uma visédo integrada. Sao

Paulo: Thomson Learning, 2007.
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MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e
mediacdo pedagodgica. 21. ed. Campinas: Papirus, 2013.

PIVA, D. J.; PUPO, R.; GAMEZ, L. et al. EAD na pratica: planejamento,

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

Disciplina: Educacéao 4.0: conceito, perspectivas e desafios

Ementa: Origem e conceituacdo da Educacdo 4.0. Novas perspectiva
educacionais a partir da Educacéo 4.0 e impactos sobre o ambiente corporativo
e escolar. Desafios e cuidados frente a inovacédo tecnoldgica. O papel do
professor e do gestor de conhecimentos frente as inovacfes proporcionadas

pela Educacéo 4.0.

Competéncias e Habilidades:
e Construir uma visdo panoramica capaz de associar 0s impactos da

Industria 4.0 sobre a educacgéo nacional e global.

e Compreender o conceito de Educacao 4.0, as novas perspectivas e 0s

desafios oriundos desta abordagem.

¢ Refletir sobre o papel do professor e do gestor do conhecimento frente as
transformacgdes sociais e educacionais oportunizadas pela Educacéo 4.0.

Conteudo Programatico 1: Educacgéo 4.0: origem e conceituacao.

Contetdo Programatico 2: Educacédo 4.0: novas perspectivas educacionais e
impactos no cotidiano escolar e corporativo.

Contedudo Programatico 3: Educacdo 4.0: desafios e cuidados frente a
inovagao tecnologica.

Conteudo Programatico 4: A gestdo da aprendizagem na Educacgéo 4.0:

professores e gestores mais competentes.

Bibliografia Basica:

13




CARVALHO NETO, C. Z. de. Educacao 4.0: principios e préticas de inovagao
em gestdo e docéncia — fundamentos tedricos e praticos. Sdo Paulo:
Laborciencia Editora, 2017.

FURH, R. C. Educacio 4.0 nos impactos da quarta revolucéo industrial.
Curitiba: Appris, 2019.

RASQUILHA, L; VERAS, M. Educacédo 4.0: o mundo, a escola e o aluno na
década 2020-2030. Campinas: Unita Editora, 2019.

Bibliografia Complementar:

FILATRO, A.; CAVALCANTI, C. C. Metodologias inov-ativas na educacgéao
presencial, a distancia e corporativa. Sdo Paulo: Editora Saraiva, 2018.
SCHWAB, K. A quarta revolucéo industrial. S&do Paulo: Edipro, 2016.
STEVAN JUNIOR, S. L.; LEME, M. O.; SANTOS, M. M. D. Industria 4.0 —

fundamentos, perspectivas e aplicaces. Sdo Paulo: Editora Erica, 2018.

Disciplina: Midia e sociedade contemporanea

Ementa: Esta disciplina trara como alicerce os estudos de Teoria da
Comunicacao. Serdo discutidas uma série de saberes que deem conta de
fomentar o pensamento critico do aluno para questdes fundamentais no
processo da comunicacgao social, trazendo o debate para a contemporaneidade
na tentativa de compreender os aspectos politicos, sociais, econémicos e
tecnoldgicos. As aulas serdo divididas, tracando um panorama historico, desde
a concepcao dos estudos de cultura de massa, passando pela teoria critica, até
a contemporaneidade. Desta forma, a disciplina abordara uma gama de estudos
para pensar a relacdo da midia com a sociedade, assim como seus efeitos

perante a mesma.
Competéncias e habilidades:

e Identificar os processos de comunicagcdo desenvolvidos ao longo do

tempo;
e Pensar a influéncia da midia sobre a sociedade;

e Formar um pensamento critico acerca da producdo midiatica na

contemporaneidade;

14




e Utilizar os saberes teoricos na construcdo de conteiddos com maiores

valores culturais, sociais e estéticos.

Conteddo Programatico 1: Teorias da Comunicacdo: modelos tedricos de
comunicacdo: Primeiros estudos. Abordagem de Public Opinion, de Walter

Lippmann e Teoria Hipodérmica de Harold Lasswell.

Conteddo Programatico 2: Teoria Critica: Escola de Frankfurt. Conceito de
Industria Cultural, de Theodor W. Adorno e Max Horkheimer. Conceito de Aura

na obra de Walter Benjamin.

Conteudo Programético 3: Relacdes entre Midia e Esfera Publica: Discussdes
sobre o publico e o privado na contemporaneidade. Processos semigticos na

comunicacao.

Conteudo Programatico 4: Andlise critica da sociedade: Estrutura de campos
e poder simbdlico. Enquadramento. Agenda setting. Espiral do Siléncio.

Conteudo Programético 5: Debate politico e férmula comercial: A midia como
agente de mudanca cultural, assim como a relacdo midiatica com a democracia

dentro dos campos sociais.

Conteudo Programéatico 6: Opinido Publica, cultura de rede e senso comum.
Comunicac¢do na sociedade do espetaculo.

Contetudo Programético 7: Midia, entretenimento e democracia. Producdo

midiatica na contemporaneidade. Estudo de producédo na TV, Cinema e Internet.
Bibliografia:

ADORNO,T.W. & HORKHEIMER, M. Dialética do Esclarecimento. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar, 1985.

ALTUSSER, L. Sobre a reproducédo. Petropolis: Vozes, 2000.

BAITELLO Jr., N. A era da iconofagia. Ensaios de Comunicacéo e Cultura.
Séo Paulo: Hacker, 2005.

BAUDRILLARD, J. Simulacros e Simulac&o. Lisboa: RelégioD’Agua, 1991.

BOURDIEU, P. O poder simbdlico. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1997.
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BOURDIEU, P. Sobre a televisédo. Rio de Janeiro: Zahar, 1997.

DEBORD, G. A sociedade do espetaculo. Sado Paulo: Contraponto, 2001.
LIMA, L. C. Teoria da cultura de massa. Rio de Janeiro: Paz e Terra: 1978.
LIPPMANN, W. Opinido publica. Petropolis: Vozes, 2008.

MARCONDES FILHO, C. Até que ponto nos comunicamos? S&o Paulo:
Paulus, 2005.

MARTINO, L. M. S. Teoria da Comunicacéo: ideia, conceitos e metodos.

Petropolis: Vozes, 2009.

MATOS, Olgéria C. F. A Escola de Frankfurt: luzes e sombras do iluminismo.
S&o Paulo: Moderna, 1993.

Disciplina: Midias na Educacéo, Roteirizacdo e Educacdao Inclusiva

Ementa: Midias, sua evolucéo e importancia no cotidiano. Sistemas de ensino
remoto, ambientes virtuais de aprendizado (AVA), Inteligéncia Artificial (Al).
Roteirizacdo: da ideia ao objetivo. Educacao inclusiva: contexto da educacao
especial, principais Leis, primeiros projetos implantados no Brasil, Desenho
universal. Autores cujos trabalhos e teorias se destacam na area de incluséo e
ludicidade. Materiais tedricos e praticos sobre tecnologia assistiva (TA).
Competéncias e habilidades:
1. Avaliar midias e uséa-las de forma adequada;
2. Compreender e utilizar recursos de ensino remoto e ambientes
virtuais de aprendizagem;
3. Aplicar roteirizacdo para alcancar um objetivo educacional,;
4. Construir conhecimentos sobre educacgéo especial, incluséao e leis
relacionadas;
5. Conhecer teorias educativas e autores de influéncia na educacéao,
bem como materiais e tecnologias assistivas para uso em educagéo
especial e inclusiva.
Conteudo Programético 1: O que sao midias? Evolucao, importancia e modos

de usa-las. Recursos disponiveis. Ensino Remoto, AVA. Como efetuar busca
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assertiva nos sistemas de pesquisa? Conhecer softwares especificos para
midias distintas. Softwares focados na qualidade, producéo e criatividade.
Conteddo Programatico 2: Roteirizacdo: a atividade de roteirizacao;
roteirizacao de texto para midia impressa; roteirizacdo de hipertexto; roteirizacdo
de multimidia; roteirizacao de video. Uso de Inteligéncia Artificial para ajudar na
criacao de materiais e melhorar existentes.

Conteudo Programatico 3: Historico cronoldgico sobre o tema pessoas com
deficiéncias, Primeiras Leis no mundo e as principais Leis no Brasil. Primeiros
projetos para cegos e surdos no Brasil. Autores destacados e suas teorias
educativas.

Conteudo Programatico 4: O que € tecnologia assistiva e suas categorias?
Materiais tedricos e praticos sobre (TA). Conhecer hardwares e softwares que
ajudam no cotidiano do deficiente. Saber quando e como aplicar esse
conhecimento em sala de aula. Perceber o Ludico na relacdo de ensino e

aprendizagem. Conceito do Desenho universal.

Bibliografia:

BRAGA, C.J. dos S. TECNOLOGIA ASSISTIVA, PESSOAS COM
DEFICIENCIAS E O MERCADO DE TRABALHO. Revista Carioca de Ciéncia
Tecnologia e Educagdo. Recite. v. 5 n. 2 (2020). Disponivel em:
https://recite.unicarioca.edu.br/rccte/index.php/rccte/article/view/161/183.
Acesso em: 16 jan. 2023.

BRAGA, C.J. dos S. UMA DISCUSSAO SOBRE UMA EPISTEMOLOGIA NA
EDUCOMUNICAQAO E SUA UTILIZAQAO NO COTIDIANO ESCOLAR NO
CURRICULO FORMAL E INFORMAL.Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e
Educacéo. Recite. V. 4 n. 1 (2019). Disponivel
em: https://recite.unicarioca.edu.br/rccte/index.php/rccte/article/view/56/83.
Acesso em 16 jan. 2023.

FRAZ, J. N.; HOTT, D. F. M.; MOREIRA, G. E.; RODRIGUES, G. M.
TECNOLOGIA ASSISTIVA: produtos e servigos disponiveis na internet. Ponto
de Acesso, [S. I], v. 13, n. 3, p. 70-84, 2020. DOI: 10.9771/rpa.v13i3.35225.
Disponivel em: https://periodicos.ufba.br/index.php/revistaici/article/view/35225.
Acesso em: 16 jan. 2023.
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MENDONCA, A. A. dos S. Platdo e as criangas com deficiéncia. Préticas
Educativas, Memdrias e Oralidades - Rev. Pemo, [S. |], v. 2, n. 3, p. €233849,
2020. DOI: 10.47149/pemo.v2i3.3849. Disponivel em:
https://revistas.uece.br/index.php/revpemo/article/view/3849. Acesso em: 16 jan.
2023.

OLIVEIRA, A. de P.; MUNSTER, M. de A. V.; GONCALVES, A. G. Desenho
Universal para Aprendizagem e Educacédo Inclusiva: uma Revisdo Sistematica
da Literatura Internacional|l. Revista Brasileira de Educagao Especial [online].
2019, v. 25, n. 4, pp. 675-690. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/s1413-
65382519000400009. Acesso em 16 jan. 2023.

SOUSA, L. M. de. EDUCACAO ESPECIAL NO BRASIL: o que a histéria nos
conta sobre a educacao da pessoa com deficiéncia. Revista Bibliomar, Sao Luis,
V. 19, n. 1, p. 159-173, 2020. Disponivel em:
https://periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/bibliomar/article/view/13636.

Acesso em: 16 jan. 2023.

Disciplina: Aprendizagem Criativa e Cultura Maker

Ementa: A disciplina aborda o contexto de inovacdo na educagéao, apresentando

argumentos para a utilizacdo de abordagem construtivista e conectivismo.
Competéncias e Habilidades:

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.

Conteudo Programético 1: A necessaria mudanca na educacdo. Nativos
Digitais.

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

Aprendizagem Criativa.

Contedado Programatico 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: Praticas de cultura maker.

Referéncias bibliogréficas:

ALENCAR, Eunice S.; FLEITH, Denise S.. Criatividade. Mdltiplas Perspectivas.
Unb: Brasilia, 2006.

Almeida, M.; Valente, J. Tecnologias e curriculo: trajetdrias convergentes ou

divergentes? Paulus: Sdo Paulo, 2011.

BACICH, Lilian; TANZI NETO, Adolfo; TREVISANI, Fernando. Ensino hibrido:

personalizacao e tecnologia na educacédo. Porto Alegre: Penso, 2015.

COSTA, Fernando A.. Desenvolvimento curricular e TIC: do déficit
tecnoldgico, ao déficit metodoldgico. Researchgate, Portugal, 2012. Disponivel

em: encurtador.com.br/efllS . Acesso em: 18 nov. 2018.

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: 18
nov. 2018.

PAPERT, Seymour. Mindstorms: Children, Computers, and Powerful ldeas.
Basic Books, New York, 1980.
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PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. Disponivel em:
https://www.mnsu.edu/cetl/teachingwithtechnology/tech resources pdf/Digital%
20Natives,%20Digital%20Immigrants.pdf.Acesso em: 18 nov. 2018.

RESNICK, M.; ROSENBAUM, E. Designing for Tinkerability. In Honey, M.;
Kanter, D. Design, Make, Play: 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: 18 nov. 2018.

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: 18 nov. 2018.

SIEMENS, George. Connectivism: a learning theory for the digital age. Itdl, [S.I],
2004. Disponivel em: http://www.itdl.org/journal/jan_05/article01.htm . Acesso
em: 18 nov. 2018.

TORI, Romero. Educacgdo sem distancia: as tecnologias interativas na redugéo
de distancias em ensino e aprendizagem. Artesanato Educacional: S&o Paulo,
2017.
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Disciplina: Projetos pedagdgicos com robotica

Ementa: Aprendizagem por projetos. Desenvolvendo os saberes propostos pelo
curriculo escolar, a partir do relacionamento sistematico entre o plano
pedagdgico e o plano de projeto. O emprego das metodologias ativas no
contexto da Robética Educacional. Estudos de casos de robética pedagodgica.

Competéncias e Habilidades:

« Conhecimento das principais bases conceituais da aprendizagem baseada
em projetos e seus processos.

« Compreensao da aplicacdo da robdtica como ferramenta educacional nos
mais diferentes niveis de ensino.

o Capacidade de conceber projetos pedagdgicos com robdtica aplicada nas
mais diferentes dimensdes do ensino.

Contetdo Programatico 1: Aprendizagem baseada em projetos; Protétipos de
robds: O que sdo e como sdo constituidos; Desafios educacionais para
protétipos de robds.

ConteGdo Programatico 2: Os varios modulos de um protétipo de robd; Arvore
de Produto; O desafio proposto para a solucao por parte do prototipo. Avaliagdo
e monitoramento. Como avaliar os alunos e o projeto.

Contetdo Programatico 3: Etapas de elaboracdo de um projeto pedagdgico
(andlise da realidade, projecao de finalidades, formas de mediagcdo, acédo
pedagogica, analise do processo, analise dos resultados). Roboética pedagodgica
aplicada a diferentes niveis de ensino.

Contetdo Programatico 4. Desenvolvendo um projeto pedagdgico com
robotica.

Bibliografia Basica:

SANTOS, Icleia. Projeto pedago6gico com robadtica. Curitiba: Contentus,
2020. (BV https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/186696)

SILVA, Rodrigo. BLIKSTEIN, Paulo. Robdtica 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 1]/2%4051:2)

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. Computac¢ao na
educacao basica. Fundamentos e experiéncias. Porto Alegre: Penso, 2020.
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Disciplina: Criacao de storyboard e storytelling.

Ementa: Conceito de storytelling. A aplicacdo do storytelling na educacao.
Ferramentas tecnoldgicas para a aplicacdo de storytelling e storyboard.
Producdo de conteudo escrito e audiovisual. Técnicas de narrativas. Técnicas

de criatividade. Planos de enquadramento.
Competéncias e Habilidades:

e Produzir storyboard e aplicar storytelling em estratégias pedagogicas;

e Analisar criticamente o uso de tecnologias para a producao de storytelling
e storyboard para determinadas estratégias pedagogicas;

e Desenvolver habilidades de comunicacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

Contetdo Programético 1: A comunicacdo no processo de ensino-
aprendizagem. Storytelling. O uso de storytelling na sua sala de aula em
diferentes modelos de ensino.

Contetdo Programético 2: Narrativa linear e nao-linear. Elementos da
narrativa.

Conteudo Programatico 3: Brainstorm. Praticas de storytelling na educacéao.
Conteudo Programatico 4: Storyboard e a organizacéo das ideias. Planos de
engquadramentos. Diferentes formatos de aplicacdo de storyboard.

Conteudo Programaético 5: Storyboard e suas aplicacdes na educacao.
Conteudo Programatico 6: O uso da tecnologia para storyboard e storytelling.
Digital storytelling.

Contetddo Programético 7: Estudo de caso e praticas sobre o0s temas:

storyboard e storytelling.

Bibliografia Basica:

AMARAL, Marilia A.; OLIVEIRA, Kethure Aline; BARTHOLO, Viviane Fatima.
UMA EXPERIENCIA PARA DEFINICAO DE STORYBOARD EM
METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO COLABORATIVO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM. Ciéncias & Cognigéo, [S.l.], v. 15, n. 1, p. pp. 19-32, abr. 2010.
ISSN 1806-5821. Disponivel em:
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<http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/279/158>.
Acesso em: 29 Nov. 2018.

FASANELLO, Marina Tarnowski; PORTO, Marcelo Firpo de Souza. A arte de
contar histérias, integrada a outras linguagens de arte: uma pratica pedagogica
na educacdao basica. Pro-Posicoes, [S.l.], v. 23, n. 3, p. 123-131, jan. 2016. ISSN
1982-6248. Disponivel em:
<https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/proposic/article/view/8642839

>, Acesso em: 29 nov. 2018.

FILATRO, Andrea; CAIRO, Sabrina. Producdo de Conteudos Educacionais:
design instrucional, tecnologia, gestdo, educacédo, comunicacao. Saraiva: Sao
Paulo, 2015.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson Education
do Brasil, 2008.

FRANCO, Max. A Jornada do aprendiz: storytelling e metodologias ativas na

educacdo. Sao Paulo: Unit4 Editora, 2018.

GORGULHO JUNIOR, José Hamilton Chaves. O designer instrucional e a equipe
multidisciplinar. Minas Gerais: Gréafica Storbem. 2012.

GALVAO, Joni. O menino que s6 tinha uma chance. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=svMhIBETITk>. Acesso em: 19 nov. 2018.

HASLAM, Andrew. O livro e o designer Il — como criar e produzir livros. S&o
Paulo: Rosari, 2007

MACSILL, James. Cinco licbes de storytelling: fatos, ficcao e fantasia. S&do Paulo:
DVS Editora, 2013.

MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: os segredos das narrativas de
quadrinhos, mangas e graphic novels. Sado Paulo: Makron Books, 2008.

PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O Guia Completo do Storytelling.
Alta Book: Rio de Janeiro, 2016.
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STANCHFIELD, Walt. Gesture Drawing for Animation. Disponivel em:
<http://www.floobynooby.com/pdfs/gesturedrawingforanimation.pdf >. Acesso
em: 19 nov. 2018.

XAVIER, Adilson. Storytelling: historias que deixam marcas. Rio de Janeiro:
BestSeller, 2015.

WATTS, Harris. Os camera: o curso de producéo de filme e video da BBC. 52
ed. SUMMUS: Sao Paulo, 1990

Disciplina: Recursos do Design Instrucional, Storyboards e Design
Thinking

Ementa: Compreensao do papel do Design Instrucional (DI) 4.0 no contexto da
Educacéo 4.0/5.0. Entendimento da relagdo de teorias de aprendizagem com a
atuacao do DI. Apresentacdo dos modelos classicos do DI: Fechado, Aberto e
Contextualizado (DIC). Anélise das Metodologias Ativas, Ageis, Imersivas, Analiticas e
Design Thinking. Discussao sobre sistemas adaptativos e estilos de aprendizagem.
Analise de itinerarios formativos/trilhas de aprendizagem. Compreenséo da aplicacao

de ferramentas para cursos instrucionais e autoinstrucionais. Estudo de Mapa de
Atividades, Matriz de DI e Storyboard.

Competéncias e Habilidades:

e Compreender o papel do DI 4.0 no contexto da Educacao 4.0/5.0.

e Reconhecer as teorias de aprendizagem que fundamentam a atuacéo do
DI em contextos especificos.

e Diferenciar modelos do DI.

e Desenvolver Metodologias Ativas, Ageis, Imersivas, Analiticas e Design
Thinking.

e Compreender a importancia dos sistemas adaptativos.

e Saber aplicar com propriedade os estilos de aprendizagem: método
visual, auditivo e

e cinestésico.
e Desenvolver itinerarios formativos/trilhas de aprendizagem

e Saber escolher e utilizar com propriedade ferramentas para cursos
instrucionais e autoinstrucionais.
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e Saber utilizar Mapa de Atividades, Matriz de DI e Storyboard.

Conteudo Programético 1: Diretrizes tedricas para o trabalho do DI; O papel do DI
4.0 no contexto da Educacao 4.0/5.0: relagbes profissionais e multiletramentos;
Fundamentos pedagdgicos para a prética profissional do DI: contribui¢cdes do
behaviorismo, construtivismo, andragogia e da neuropedagogia.

Contetdo Programético 2: Diretrizes préticas para o trabalho do DI; Modelos
classicos de DI: Fechado, Aberto e Contextualizado (DIC); Modelos inovativos de DI:
Ativas, Ageis, Imersivas, Analiticas e Design Thinking; Sistemas Adaptativos:
significado e consideracédo dos estilos de aprendizagem.

Conteudo Programético 3: Planejamento do DI; Itinerarios formativos/trilhas de
aprendizagem: contribuices da Taxonomia de Bloom e exemplos de criacao;
Ferramentas para cursos instrucionais e autoinstrucionais.

Contetdo Programético 4: DI em acao; Mapa de Atividades, Matriz de DI e
Storyboard; E agora? Consideracdes sobre as etapas de prototipagem e testagem.

Bibliografia basica

CHAQUIME, L. P; FIGUEIREDO, A. P. O papel do designer instrucional na elaborac¢éo
de cursos de educacao a distancia: exercitando conhecimentos e relatando a
experiéncia. X CONGRESSO BRASILEIRO DE ENSINO SUPERIOR A DISTANCIA,
Belém/PA, 11 a 13 de junho de 2013. Disponivel em:
https://webcache.googleusercontent.com/search?g=cache: OKYIPvCbEnAJ:https://www.academ
ia.edu/5238681/0_PAPEL_DO_DESIGNER_INSTRUCIONAL NA_ELABORA%25C3%258
7%25C3%25830_DE_CURSOS _DE_EDUCA%25C3%2587%25C3%25830_A_DIST%25C3
%2582NCIA_EXERCITANDO CONHECIMENTOS E_RELATANDO_A_EXPERI%25C3
%258 ANCIA+&cd=2&hl=pt-BR&ct=cInk&gl=br. Acesso em: 31 jan. 2021.

COSTA, H.; STOLTZ, T.; SILVA, T. F. B. X. da. Utilizagdo do Design Thinking pelo
Designer Instrucional na Producdo de Materiais Educacionais Destinados a Educacédo
a Distancia. EaD em Foco, v. 10, n. 2, €953, 2020. DOI:
https://doi.org/10.18264/eadf.v10i2.953.

COSTA, I. A. et. all. Matriz de Design Instrucional da Metodologia para a Construcéo
de Objetos de Aprendizagem Interativos. Nuevas ldeas en Informatica Educativa
TISE 2014, p. 867-872. Disponivel em:
http://webcache.googleusercontent.com/search?g=cache:Dk20BPepZ1UJ:www.tise.cl/volume
n10/TISE2014/tise2014 submission 307.pdf+&cd=27&hl=pt-BR&ct=cInk&gl=br. Acesso em:
01 fev. 2021.

FILATRO, A et. all. DI 4.0: inovacéo na educacao corporativa. Sdo Paulo: Saraiva,
20109.

FILATRO, A. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2008.

FILATRO, A. Design instrucional contextualizado: educacéo e tecnologia. S&o
Paulo: Senac Sao Paulo, 2003.
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https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:OKYIPvCbEnAJ:https://www.academia.edu/5238681/O_PAPEL_DO_DESIGNER_INSTRUCIONAL_NA_ELABORA%25C3%2587%25C3%2583O_DE_CURSOS_DE_EDUCA%25C3%2587%25C3%2583O_A_DIST%25C3%2582NCIA_EXERCITANDO_CONHECIMENTOS_E_RELATANDO_A_EXPERI%25C3%258ANCIA+&cd=2&hl=pt-BR&ct=clnk&gl=br
https://doi.org/10.18264/eadf.v10i2.953
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:Dk2OBPepZ1UJ:www.tise.cl/volumen10/TISE2014/tise2014_submission_307.pdf+&cd=27&hl=pt-BR&ct=clnk&gl=br
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:Dk2OBPepZ1UJ:www.tise.cl/volumen10/TISE2014/tise2014_submission_307.pdf+&cd=27&hl=pt-BR&ct=clnk&gl=br

KENSKI, V. M. (Org.) Design Instrucional: para cursos on-line. Sdo Paulo: Editora
SENAC, 2015.

MILL, D. (Org.). Dicionario critico de educacgdo e tecnologias e de educacgédo a
distancia. Sao Paulo: Papirus, 2018.

Disciplina: Sistemas adaptativos, ensino hibrido e Metodologias Ativas

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). Andlise de avaliacdo construtivista aplicada em
ambientes adaptativos. Discussao 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:
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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

Contedudo Programatico 3: Metodologias Ativas: fundamentos, modelos e
processos avaliativos

Contetudo 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)
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Disciplina: Educomunicacédo, midias e redes sociais

Ementa: Conceito de Educomunicacdo, Midias e Redes Sociais e seus impactos na
Educacdo. Estudo sobre a diferenca entre TICs e Educomunicacdo. A emergéncia da
comunicacao para o processo de construcdo do conhecimento. A autoria e producdo de
conteudo pela internet em um novo movimento para a aprendizagem. As redes sociais
e o aluno protagonista. Praticas pedagdgicas com a utilizagdo da Educomunicacao, das
Midias e Redes Sociais. Alunos nativos digitais. A tecnologia e a Neurociéncia. O aluno,
o professor e a educagdao sob um novo olhar — o antes e o depois da pandemia COVID-
19.

Competéncias e Habilidades:

e Compreender como a Educomunicacdo, as Midias e as Redes Sociais contribuem
com o cenario de uma nova era da educacao brasileira.

o Refletir sobre conceitos tedricos sobre a Educomunicag¢do, que refletem em
praticas educativas inovadoras com o locus em um aluno ativo e protagonista no
processo do conhecimento.
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e Buscar na Educomunicacdo, nas Midias e Redes Sociais um caminho de
potencialidades e diversidade para o aluno, sendo este autor e produtor do seu
préprio conhecimento.

e Discutir sobre os novos rumos da Educagdo pds-pandemia, em que a
Educomunicagao, as Midias e Redes Sociais assumiram papel de destaque para
0 ensino-aprendizagem.

Conteudos Programaticos

e Conteudo Programatico 1: O processo de ensino-aprendizagem sob um novo
enfoque: educomunicacao, midias e redes sociais

e Conteudo Programatico 2: A autoria e producédo de contetdo pela internet
em um novo movimento para a aprendizagem. As redes sociais a favor da
aprendizagem e o aluno protagonista.

e Conteudo Programatico 3: Prdticas pedagdgicas com a utilizacdo das redes
sociais. Nativos digitais. Tecnologia e Neurociéncia.

e Conteudo Programatico 4: O aluno, o professor e a educacéo sob um novo
olhar — 0 antes e o depois da pandemia COVID-19.
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13. Infraestrutura Fisica e Pedagdgica

O aluno encontrara todo o contetdo do curso e assistira as aulas gravadas no
ambiente virtual. Para assistir as aulas é fundamental que as especificacdes
abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma recepcao de maior

gualidade dos videos.

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

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:
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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, é
necessario verificar as condicdes 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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