PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO
Pos-Graduacéo Lato Sensu

Tecnologias e Ferramentas Digitais na Educacao
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1. Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Tecnologias e Ferramentas Digitais na Educacao

Area de Avaliacdo (CAPES): Educacéo
Grande Area (CAPES): Ciéncias Humanas (7.00.00.00-0)
Area do Conhecimento (CAPES): Educac&o (7.08.00.00-6)

Classificacdo OCDE: Educacao

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacao a Distancia
Numero méximo 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 integralizacao.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas
para o funcionamento de cursos de pds-graduacéo lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado

segundo as normas estabelecidas pelo MEC.




3. Publico-alvo

O curso destina-se a egressos de cursos superiores de diversas areas de
conhecimento e que estejam interessados em desenvolver competéncias na

educacdo mediada pelas tecnologias e ferramentas digitais na Educacéao.

4. Critérios de Selecao

O ingresso na pés-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

A &rea de Educacao tem se aliado e aproveitado cada vez mais as tecnologias
e ferramentas digitais para a realizagéo das praticas pedagogicas, pois esses

trazem muitos beneficios para essas atividades.

A Internet, por exemplo, tem conquistado um amplo espago nos contextos
educacionais, especialmente a partir do século XXI e os avancos tecnologicos
cada vez mais acelerados tem subsidiado as praticas educativas a fim de

aumentar a qualidade e a efetividade do ensino e da aprendizagem.

E fato que a utilizacdo das tecnologias e ferramentas digitais na Educacéo,
foco do curso proposto, vem se desenvolvendo cada vez mais nos contextos
educacionais formais e n&o formais no Brasil e esse crescimento se deve a
popularizagdo, facil acesso a esses recursos e 0 desenvolvimento de

metodologias inovadoras para o uso educacional.




A partir do exposto, justifica-se o oferecimento do curso proposto com o0
objetivo de capacitar, ampliar e atualizar conhecimentos dos educadores e
demais interessados para o uso eficiente e adequado das tecnologias e
ferramentas digitais nos processos de ensino e aprendizagem. E essencial
abordar os fundamentos teoricos e metodologicos para a aplicacdo desses
recursos para incrementar as praticas educativas e possibilitar uma visado

atualizada sobre as suas possibilidades e beneficios.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

e Capacitar e atualizar profissionais da area de educacdo e demais
interessados para a utilizacdo de tecnologias e ferramentas digitais nas

diversas modalidades de ensino.
6.2. Objetivos Especificos

e Refletir sobre as tecnologias e ferramentas digitais, sua utilizagdo e o

papel dos educadores frente a esses recursos;

e Aplicar os fundamentos tedricos e metodoldgicos da educacéao digital e

compreender as suas inter-relacdes com as praticas educacionais;

e Compreender os conceitos gerais e especificos associados a Educacéo
4.0 e as novas perspectivas para 0s processos educacionais;

e Detalhar as especificidades da educacao digital, tais como o uso da
robotica, da gamificacéo, dos softwares educacionais livres, da cultura
maker e demais ferramentas da educacao digital.

e Utilizar propostas pedagodgicas que envolvem o uso dos fundamentos e
praticas da educacdo digital;

e Possibilitar aos educadores as ferramentas que utilizem praticas

pedagdgicas que compreendam o estudante contemporaneo como




nativo digital e explorem as potencialidades das tecnologias e

ferramentas digitais.

7. Competéncias e Habilidades do Egresso

Competéncias

Ser capaz de planejar, executar e avaliar a utilizagdo das tecnologias e
ferramentas digitais nas praticas educativas, seus fundamentos teoricos e

metodoldgicos.

Habilidades

e Aplicar os conhecimentos tedricos e metodoldgicos da educacéo digital
aos processos de educacionais realizados nos espacos de educacao
formal e ndo formal;

e Apresentar uma postura reflexiva e critica sobre a utilizacdo das
tecnologias e ferramentas digitais nas praticas educativas;

e Avaliar o impacto do uso da educacdo digital nas propostas
educacionais e seus impactos na qualidade dos processos de ensino e
aprendizagem;

e Gerenciar o uso das tecnologias e ferramentas digitais nas praticas

educativas.

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:

v' materiais de leitura;




v’ videoaulas;

v slides;

v/ podcasts;

v indicac6es 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 contetdo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades baseadas
em leitura de textos de fundamentacéao 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 comunicacao.

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

acolhida/ambientacéo; esse encontro tera como objetivos:

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

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 servicos de secretaria e

financeiro; a disciplina Ambientacéo; 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
Avaliacdo Virtual (AV); essa atividade é obrigatoria 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 ter& 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 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¢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 historico 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 teoricos 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 Resolucédo 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 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

Il. 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, 0rgaos 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
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 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 Obrigatério € de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.
10. Matriz Curricular

CH CH CH
DISCIPLINAS . )

PRATICA | TEORICA | TOTAL
Ambientagéo Oh Oh Oh
Ferramentas digitais na Educacao Oh 40 h 40 h
Educacao 4.0: conceito, perspectivas e desafios Oh 40 h 40 h
Softwares educacionais livres Oh 40 h 40 h
Teoria dos jogos e gamificacao Oh 40 h 40 h
Projetos pedagdgicos com robética Oh 40 h 40 h
Tendéncias em EAD: m-learning, games,

_ Oh 40 h 40 h

simulacdes
Midias na educacédo, roteirizacdo e educacao
. . Oh 40 h 40 h
inclusiva
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Sistemas  adaptativos, ensino  hibrido e

: . Oh 40 h 40 h
metodologias ativas
A tecnologia e outros paradigmas da gestdo
Oh 40 h 40 h
escolar
11. Carga Horaria

A carga horaria de 360h constitui o conteddo ministrado em 9 (nove)

disciplinas.

12. Conteudo programatico
Disciplina: Ambientagé&o

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.
« Identificar uma relacdo entre tecnologia e educagéao no contexto do
EAD,;
« Discutir elementos da legislacédo do ensino a distancia no Brasil;

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

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

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

BRASIL. Ministério da Educacéo. 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. 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 ‘humanizagéo’ 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
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. L], 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. 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 educacgéao 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 & 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. Educacéao a distancia: uma visao integrada. Sao
Paulo: Thomson Learning, 2007.
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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: Ferramentas digitais na Educacéao

Ementa: Compreensdo epistemoldgica do significado Tecnologia. Beneficios
emergentes das tecnologias digitais na Educagédo. Tecnologias digitais
integradas em metodologias ativas de aprendizagem. Potencialidades da
Tecnologia para os alunos Nativos Digitais. ldealizagéo de Unidades de Ensino
Potencialmente Significativas com tecnologias digitais. Jogos digitais
educacionais e o principio da gamificacao.

Competéncias e Habilidades:

« Identificar as caracteristicas necessarias para a idealizacdo de uma
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa com o apoio de
Tecnologias Digitais;

« Ultilizar ferramentas tecnolégicas de forma pratica e significativa,;

o Desenvolver Jogos Digitais Educacionais;

« Gerenciar a pratica pedagdgica com metodologias inovadoras de
ensino.

Contetdo Programaético 1: Tecnologias Educacionais e alunos Nativos
Digitais.

Conteudo Programético 2: Unidades de Ensino Potencialmente Significativas
com ferramentas tecnoldgicas de aprendizagem.

Conteudo Programatico 3: Idealizacdo de Materiais de Instrucao Multimidia.

Conteudo Programético 4: Gamificacao e Jogos Digitais Educacionais.

Bibliografia Béasica:
ALVES, L. M. Gamificacdo na educacéo. Clube de Autores, 2018.

FRASSON, F.: LABURU, C. E.; ZOMPERO, A. F. Aprendizagem significativa
conceitual, procedimental e atitudinal: Uma releitura da Teoria Ausubeliana.
Revista Contexto & Educacgéo, v. 34, n. 108, p. 303-318, 2019.

LOVATO, F. L.; MICHELOTTI, A.; LORETO, E. L. Metodologias ativas de
aprendizagem: uma breve revisao. Acta Scientiae, v. 20, n. 2, 2018.

Bibliografia complementar
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ALEIXO, A. A. Cultura maker em contextos educativos: um estudo de caso
em escolas municipais do Recife. 2022.

AZEVEDO, L. S. Cultura maker: Uma nova possibilidade no processo de
ensino e aprendizagem. 2019, Dissertacdo (Mestrado em inovacdo em
tecnologias educacionais) Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal
2019.

RAABE, A.; GOMES, E. B. Maker: uma nova abordagem para tecnologia na
educacado. Revista Tecnologias na Educacéo, v. 26, n. 26, p. 6-20, 2018.

Disciplina: Educac&o 4.0: conceito, perspectivas e
desafios

Ementa: Origem e conceituacao da Educacao 4.0. Novas perspectiva
educacionais a partir da Educacéo 4.0 e impactos sobre o ambiente corporativo
e escolar. Desafios e cuidados frente a inovacao tecnolégica. O papel do

professor e do gestor de conhecimentos frente as inovagfes proporcionadas
pela Educacéao 4.0.

Competéncias e Habilidades:

e Construir uma visdo panoramica capaz de associar os 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.

o Refletir sobre o papel do professor e do gestor do conhecimento frente as
transformacdes sociais e educacionais oportunizadas pela Educacao 4.0.

Contetdo Programético 1: Educacéo 4.0: origem e conceituacgao.

Conteudo Programaético 2: Educacéo 4.0: novas perspectivas educacionais e

impactos no cotidiano escolar e corporativo.

Conteudo Programatico 3: Educacéo 4.0: desafios e cuidados frente a

inovacgao tecnoldgica.
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Conteudo Programético 4: A gestdo da aprendizagem na Educacao 4.0:

professores e gestores mais competentes.

Bibliografia Basica:

CARVALHO NETO, C. Z. de. Educacéo 4.0: principios e praticas de inovagao
em gestao e docéncia — fundamentos tedricos e préaticos. Séo Paulo:
Laborciencia Editora, 2017.

FURH, R. C. Educac&o 4.0 nos impactos da quarta revolug&o industrial.
Curitiba: Appris, 2019.

RASQUILHA, L; VERAS, M. Educacéao 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 educacéao

presencial, a distancia e corporativa. Sdo Paulo: Editora Saraiva, 2018.
SCHWAB, K. A quarta revolucéo industrial. Sdo Paulo: Edipro, 2016.

STEVAN JUNIOR, S. L.; LEME, M. O.; SANTOS, M. M. D. Industria 4.0 —

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

Disciplina: Softwares educacionais livres

Ementa: Histdrico e conceitos de software livre. Conceitos basicos de Software
Educacional. Tipos e classificagcbes de softwares educacionais. Uso de
softwares educacionais na pratica docente. Desafios e reflexdes no uso do

software educacional. Aplicativos livres para educacgao.
Competéncias e Habilidades:

e Conhecimento dos fundamentos conceituais do software livre.

e Ciéncias dos principais softwares livres educacionais.
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e Capacidade de elaborar projetos educacionais suportados em softwares
educacionais livres.
e Compreensdo dos modelos didaticos suportados por tecnologias

educacionais.

Conteudo Programatico 1: Histéria e Conceitos do software livre. Conceitos

bésicos de Software educacional. Educagéo suportada pela tecnologia.

Conteudo Programético 2: Tipos e classificacdes de softwares educacionais.
O uso de softwares educacionais na pratica docente. Estudo de casos.

Conteudo Programatico 3: Principais softwares educacionais. Experiéncias

praticas.

Conteudo Programético 4: Aplicativos livres para educacéo. Reflexdes sobre

0 uso de softwares educacionais. Desafios a sua aplicacao no cenario brasileiro.
Bibliografia Béasica:

CARMO, Valéria. Tecnologias educacionais. Sdo Paulo: Cengage, 2016. (BV:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522123490/pageid/
1)

BORBA, Carvalho. Informatica e educacdo mateméatica. Belo Horizonte:
auténtica, 2019. (BV:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788551306628/pageid/
4)

MUNHOZ, Antonio. MOOCS, Producédo de Conteudo Educacional. Sdo Paulo:
Saraiva, 2016. (BV: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-
85-472-0093-0/pageid/0 )

(BV  https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0093-
O/pageid/0)

Bibliografia Complementar:

BARATO, Jarbas. Escritos sobre tecnologia educacional e educacgéo
profissional. Sao Paulo: Editora SENAC-SP, 2017. (BV
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https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522123490/pageid/1
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522123490/pageid/1
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788551306628/pageid/4
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788551306628/pageid/4
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0093-0/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0093-0/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0093-0/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0093-0/pageid/0

https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D778
%26term%3Dsoftware%252520educacional&page=2&section=0#/leqacy/778 )

MUNHOZ, Antonio. Tecnologias Educacionais. Sdo Paulo: Saraiva, 2016. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0095-

4/pageid/0 )

COLOMBO, Sonia. Gestao Educacional: uma nova visao. Porto Alegre:

Artmed, 2007. (BV
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536312590/pageid/
0)

PACITTI, Tércio. Paradigmas do software aberto. Rio de Janeiro: LTC, 2006.
( BV. (https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-216-1983-

3/pages/recent )

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 gamificacdo
nas organizagdes e gamificacdo no cenario educativo brasileiro. Uso de games

na educacao, o design e producao de games educacionais.

Competéncias e Habilidades:
« Compreender o conceito de jogos.
o Compreender o conceito de gamificacao.
e Integrar os principios da gamificacdo na aprendizagem e nas
empresas.
o Implementar projetos de gamificacao.
« Compreender os processos de conflito, da competicdo e da
cooperacao na gamificacao.
« 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.
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https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3FcontentInfo%3D778%26term%3Dsoftware%252520educacional&page=2&section=0#/legacy/778
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3FcontentInfo%3D778%26term%3Dsoftware%252520educacional&page=2&section=0#/legacy/778
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0095-4/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-472-0095-4/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536312590/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536312590/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-216-1983-3/pages/recent
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/978-85-216-1983-3/pages/recent

« Desenvolvimento do Design e produgédo de games educacionais.

Contetddo Programatico 1: Conceito de jogos. O que é gamificacdo: a
importancia na educacéo 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 gamificacédo: a
importancia da metodologia e o0 game design: dinamica; mecanica,
componentes; hierarquia da dinamica, mecanica e componentes. A abstragcéo da
realidade, as regras e 0s objetivos na gamificacao.

Contetddo Programatico 2: O conflito, a competicdo e a cooperacdo na
gamificagdo. A motivagdo e o sistema de recompensas: como funciona a
recompensa; elementos psicoldgicos na recompensa em projetos gamificados;
classificacdo das recompensas; discussdes sobre o uso da recompensa. A
importancia da narrativa na gamificacdo. O valor do feedback e da diversdo: o

papel do feedback; a diversdo como ponto fundamental na gamificacéo.

Contetddo Programatico 3: Implementando projetos de gamificacdo nas
organizacdes: objetivos organizacionais; analise do perfil dos membros da
equipe; estimulo a comunicacéo, conectividade e tecnologia. Gamificacdo na
educacdo. Razbes para a ado¢cado da gamificagdo 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 Basica:

ALVES, L.; COUTINHO, I. de J. (Orgs). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas, SP: Papirus,
2017.
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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 magico da gamificacao [recurso eletrénico].
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 educacédo. Séo Paulo: Pimenta Cultural, 2014.
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LOPES BARBOSA VASCONCELLOQOS, I.; DEL REAL TAMARIZ, A.; CRISTINA
FREITAS BATISTA, S. Planejamento, desenvolvimento e avaliacdo 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.
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: 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 Robdética Educacional. Estudos de casos de robdtica pedagdgica.

Competéncias e Habilidades:

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

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

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

Conteudo Programatico 1: Aprendizagem baseada em projetos; Prototipos de
robés: O que sé&o e como sdo constituidos; Desafios educacionais para
protétipos de robés.

Contetdo Programatico 2: Os varios modulos de um protétipo de robd; Arvore
de Produto; O desafio proposto para a soluc¢do por parte do protétipo. Avaliagdo
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
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pedagdgica, analise do processo, andlise dos resultados). Roboética pedagdgica
aplicada a diferentes niveis de ensino.

Contetddo Programéatico 4: Desenvolvendo um projeto pedagogico com
robotica.

Bibliografia Béasica:

SANTOS, Icleia. Projeto pedagdgico com robadtica. 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)

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. Computacao na
educacdo 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 i]/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 robética na escola. Santa Cruz do Sul :
EDUNISC, 2013. (BV
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https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/186696
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788584291892/epubcfi/6/2%5b%3Bvnd.vst.idref%3DCapa.xhtml%5d!/4/2%5bpage_i%5d/2%4051:2
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788584291892/epubcfi/6/2%5b%3Bvnd.vst.idref%3DCapa.xhtml%5d!/4/2%5bpage_i%5d/2%4051:2
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522123629/pageid/1
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522123629/pageid/1
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786581334048/epubcfi/6/6%5b%3Bvnd.vst.idref%3DFolha_Rosto.xhtml%5d!/4%5bCampos_Completo%5d/2/4/2
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786581334048/epubcfi/6/6%5b%3Bvnd.vst.idref%3DFolha_Rosto.xhtml%5d!/4%5bCampos_Completo%5d/2/4/2
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522125937/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522125937/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559760022/epubcfi/6/2%5b%3Bvnd.vst.idref%3Dcover.xhtml%5d!/4/2%5bpage_i%5d/2%4051:2
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559760022/epubcfi/6/2%5b%3Bvnd.vst.idref%3Dcover.xhtml%5d!/4/2%5bpage_i%5d/2%4051:2
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788565848381/pageid/0
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788565848381/pageid/0

https://repositorio.unisc.br/ispui/bitstream/11624/1811/1/Introduzind0%20a%20
Rob%C3%B3tica%20na%20Escola.pdf

Disciplina: Tendéncias em EAD: m-learning, games,

simulacbes

Ementa: Tendéncias Pedagdgicas. Novas tecnologias e tecnologias digitais nos
processos de aprendizagem. Metodologias ativas na modalidade a distancia.
Games na educacao. Inteligéncia Artificial (IA) na educacdo. M-learning na

aprendizagem.

Competéncias e habilidades:
¢ Reconhecer as principais tendéncias pedagdgicas correlacionando ao uso
das novas tecnologias na pratica docente;
e Compreender o conceito de metodologias ativas em EaD associando com
estratégias de gamificacdo na educacéao.
e Analisar criticamente as potencialidades das novas tecnologias e
tecnologias digitais nos processos de aprendizagem, associando com as
possibilidades de simulacdes e IA na educacéo.
e Reconhecer os conceitos de m-learning e u-learnig, compreendendo as
estratégias para sua aplicacdo em sua utilizacdo em um processo de

aprendizagem significativa.

Conteudo Programatico 1: Tendéncias Pedagogicas e novas tecnologias no
processo de aprendizagem. Conceitos e relevancia. Aplicacdo, desafios e
possibilidades no contexto docente.

Conteddo Programético 2: Metodologias Ativas em EaD. Games X
Gamificagdo. Games na educacado. Conceitos e Aplicacdo. Mundos virtuais.
Conteudo Programaético 3: EaD, as novas tecnologias e tecnologias digitais.
Inteligéncia artificial na educag&o. Mundos virtuais e simulagées.

Conteudo Programatico 4: Conceito e aspectos sobre M-learning x U-learning.

M-learning na aprendizagem. Beneficios e avaliacéo.

Bibliografia Béasica:
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https://repositorio.unisc.br/jspui/bitstream/11624/1811/1/Introduzindo%20a%20Rob%C3%B3tica%20na%20Escola.pdf
https://repositorio.unisc.br/jspui/bitstream/11624/1811/1/Introduzindo%20a%20Rob%C3%B3tica%20na%20Escola.pdf

BACICH, Lilian; MORAN, José. Metodologias Ativas para uma Educacao
Inovadora: Uma Abordagem Tedrico-Pratica. Editora Penso, 2017.

FAVA, Rui.Trabalho, educacéao e inteligéncia artificial: a era do individuo
versétil. Porto Alegre: Penso, 2018.

FILATRO, Andrea. Data Science na Educacéo: presencial, a distancia e
corporativa. Sao Paulo: Saraiva, 2020.

MATTAR, J. Metodologias ativas para a educacao presencial, blended e a
distancia. Sdo Paulo: Artesanato Educacional, 2017.

KAPP, Karl; SHARON, Boller. Jogar para aprender: tudo o que vocé precisa
saber sobre o design de jogos de aprendizagem eficazes. Séo Paulo: Editora
DVS, 2018.

SCHLEMMER, Eliane; SACCOL, Amarolinda; BARBOSA, Jorge. M-learning e
U-learning: Novas Perspectivas da Aprendizagem Movel e Ubiqua. 12

edicdo. Sdo Paulo: Editora Pearson Universidades, 2010.

Bibliografia Complementar:

FERRARI, Ana Claudia; OCHS, Mariana; MACHADO, Daniela. GUIA DA
EDUCACAO MIDIATICA. Séo Paulo: Editora Instituto Palavra Aberta, 2020.
FUHR, Regina C. Educacéo 4.0 nos impactos da quarta revolucéo
industrial. 12 edicdo. Curitiba: Appris Editora, 2019.

KEARSLEY, Greg. Educacdo on-line: aprendendo e ensinando. S&o Paulo:
Cengage Learning, 2011.

MAZUR, Eric. Peer Instruction: a revolucdo da aprendizagem ativa. Porto Alegre:
Penso, 2015.

Munhoz, A. S. “ABP — Aprendizagem baseada em problemas; Ferramentas
deapoio ao docente no processo de ensino e aprendizagem”. Cengage, Sao
Paulo, 2016.

PRENSKY, Marc. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sao Paulo:
Editora Senac, 2012.

SEABRA, Ingrid. A Inteligéncia Artificial e o Futuro da Educacao. Singapore:
Nonsuch Media Pte. Ltd., 2021.

Tecnologias na Educacéo: Contribui¢cdes para uma Aprendizagem
Significativa. S&o Paulo: Amazon, 2020. Ebook. Disponivel em: <
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https://www.amazon.com.br/Tecnologias-Educacao-Contribuicoes-

Aprendizagem-Significativa>. Acesso: 21/12/2021.

Disciplina: Midias na educacéao, roteirizacéo e educacao
inclusiva

Ementa: Midias, sua evolucao 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 roteirizacédo para alcancar um objetivo educacional,

4. Construir conhecimentos sobre educacéo especial, incluséo e leis

relacionadas;

5. Conhecer teorias educativas e autores de influéncia na educacéo,

bem como materiais e tecnologias assistivas para uso em educacao

especial e inclusiva.
Conteudo Programético 1: O que sdo midias? Evolucdo, importancia e modos
de uséa-las. Recursos disponiveis. Ensino Remoto, AVA. Como efetuar busca
assertiva nos sistemas de pesquisa? Conhecer softwares especificos para
midias distintas. Softwares focados na qualidade, producéo e criatividade.
Conteudo Programético 2: Roteirizagdo: a atividade de roteirizacao;
roteirizacdo de texto para midia impressa; roteirizacdo de hipertexto; roteirizacédo
de multimidia; roteirizacdo de video. Uso de Inteligéncia Atrtificial 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.
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https://www.amazon.com.br/Tecnologias-Educacao-Contribuicoes-Aprendizagem-Significativa
https://www.amazon.com.br/Tecnologias-Educacao-Contribuicoes-Aprendizagem-Significativa

Conteudo Programatico 4: O que é 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 relagdo 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 Educacdo. 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
EDUCOMUNICACAO E SUA UTILIZACAO 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 servigcos 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.

MENDONCA, A. A. dos S. Platdo e as criangcas com deficiéncia. Préticas
Educativas, Memarias e Oralidades - Rev. Pemo, [S. I], 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 Educacao Inclusiva: uma Revisdo Sistematica
da Literatura Internacional|l. Revista Brasileira de Educacao Especial [online].
2019, v. 25, n. 4, pp. 675-690. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/s1413-
65382519000400009. Acesso em 16 jan. 2023.
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SOUSA, L. M. de. EDUCACAO ESPECIAL NO BRASIL: o que a historia 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: 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 teéricos 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. Discussao sobre Adaptacdo de metodologias de
aprendizagem (u-learning). Andlise de avaliagdo construtivista aplicada em
ambientes adaptativos. Discussdo sobre competéncias e habilidades docentes
para o trabalho com metodologias ativas na Internet.

Competéncias e Habilidades:

o Diferenciar processos educacionais presenciais, a distancia, remotos e
hibridos.

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

e Conhecer fundamentos tedricos das Metodologias Ativas: John Dewey,

Paulo Freire e Carl Rogers.

e Saber aplicar com propriedade os estilos de aprendizagem: método

visual, auditivo e cinestésico.

e Aplicar com propriedade metodologias de aprendizagem diferenciadas

em sistemas adaptativos (u-learning).
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e Aprender a avaliar com propriedade o desempenho académico dos

estudantes em ambientes adaptativos.

e Desenvolver competéncias e habilidades docentes para o trabalho com

metodologias ativas na Internet.

Conteudo Programético 1: Contetdo Programético 1: Processos educacionais
presenciais, a distancia, remotos e hibridos: potencialidades e desafios para a
Educacao 4.0

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

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

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 educacao a distancia:
competéncia a ser desenvolvida pelo aluno. Associacao Brasileira de Educacao
a Distéancia, Sao Paulo, v. 14, n. 8, p. 110-123, dez, 2015.

LEAL, L. Avaliacdo da aprendizagem num contexto de inovacao curricular.
Lisboa: APM, 2007.

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

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

MOORE, M.; KEARSLEY, G. Educacéo a Distancia, uma visdo integrada. Sao
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-
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ferramentas-digitais-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 educacdo a distancia e os
desafios na formacao de professores no Brasil. Educacgéo 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 formacao inicial de
professores. S&o Paulo: CIEB, 2020. On line. Disponivel em:
https://cieb.net.br/tdic-professores/. Acesso em: 06 jan.2021.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 36. ed, Sado Paulo: Paz e Terra, 2009.
MORAN, J. M; MASETTO, M. T; BEHRENS, M. A. Novas Tecnologias e
Mediacao Pedagodgica. 21. Ed. Campinas, Sao Paulo: Papirus, 2013.

MORAN, J. M. O Uso das Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao
na EAD - uma leitura critica dos meios. On line. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.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,
meétodos e ambientes de educacéo online. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.
VALENTE, J. A. Comunicacdo e a Educacéo baseada no uso das tecnologias
digitais de informag&o e comunicagéo. Revista UNIFESO — Humanas e Sociais,
Vol. 1, n. 1, 2014, pp. 141-166.

Disciplina: A tecnologia e outros paradigmas da gestao
escolar

Ementa: Histérico das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo; Politicas
Publicas e programas das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao; A Gestao
escolar como apoio as Tecnologias da Informacdo e Comunicagéao;
Gerenciamento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo no espacgo
escolar; A formacéo docente e as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao; A
atuacao do professor diante das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao;
Conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA; Ferramentas

Tecnologicas, Software Educacionais e Portais Educativos.
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Objetivo: Compreender a importancia das tecnologias da informagéo na gestao

da escola e na organizacédo do trabalho pedagdgico.

Conteudo Programético 1. Historico das Tecnologias da Informacgédo e
Comunicagéo.

Conteudo Programatico 2: Politicas Publicas e programas das Tecnologias da
Informacéo e Comunicagéo.

Conteudo Programético 3: A Gestdo escolar como apoio as Tecnologias da
Informacao e Comunicacao.

Conteudo Programatico 4. Gerenciamento das Tecnologias da Informacao e
Comunicagéo no espaco escolar.

Contetdo Programatico 5: A formacdo docente e as Tecnologias da
Informacao e Comunicacao.

Conteudo Programético 6: A atuacao do professor diante das Tecnologias da
Informacéo e Comunicagao.

Conteudo Programatico 7: Conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem —
AVA.

Conteudo Programaético 8: Ferramentas Tecnoldgicas, Software Educacionais
e Portais Educativos.

Bibliografia:

BEHERENS, Marilda Aparecida, "Projetos de aprendizagem colaborativa num
paradigma emergente”, em MORAN, José Manuel. Novas tecnologias e
mediacao pedagodgica, Campinas: Papirus, 2000.

MORAN, José Manuel et al. Novas tecnologias e mediacao pedagdgica. 6. ed.
Campinas: Papirus, 2000.

Demais referéncias:

COLL, Cesar; ILLERA, L.R. Alfabetizacao, novas alfabetiza¢bes e alfabetizac&o
digital: as TIC no curriculo escolar. In: COLL, C; MONEREO, C.(org) Psicologia
da Educacéao Virtual aprender e ensinar com as tecnologias da informacgao e da
comunicacéo. Porto Alegre: Artmed, 2010.

COSTA, I. Novas tecnologias e aprendizagem. Rio de Janeiro: Wak Editora,
2014.
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13.

Infraestrutura Fisica e Pedagdgica

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

gualidade dos videos.

Hardware:

Software:

.
.
.

Rede:
.

Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas

bibliograficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.

Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
2Gb de Memoria RAM.

Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.

Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.

Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
Adobe Flash Player (atualizado).

Plugin de videos SilverLigth (atualizado)

Conexdao com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

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.
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