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EMENTA

Plataformas computacionais aplicadas a educagéo nao-formal e informal. Hipertexto e multimidia na educacéo. Recursos Educacionais
Abertos. A sala de aula informatizada: novas estratégias de organizagao e funcionamento da sala de aula e da educacéo; disposicdes
comunicacionais e infraestrutura que modificam a sala de aula presencial. Evolu¢édo e tendéncias da informatica na educagéo: Educacao
online, Mobile Learning, E-Learning, Blended Learning, Jogos sérios (serious game). Estilos de aprendizagem e o uso da Informatica na
Educacéo. Tecnologia com interface tangivel. Informatica na Educacéo Especial.

PROGRAMA/CRONOGRAMA DE EXECUGAO

06/05- MODULO I- Plataformas computacionais aplicadas a educagdo nao-formal e informal.
13/05- Conceito e caracteristica de plataformas e aprendizagem em ambientes Virtuais
20/05- Contributos para uma metodologia de ensino a partir das diretrizes do conectivismo
27/05- Hipertexto e multimidia na educagao.
28/05 - Ambientes multimidias interativos

e Estilos Individuais e Modalidades de aprendizagem
03/05- FERIDO CORPUS CRISTI
10/06-Recursos Educacionais Abertos (REA)

e Conceito e caracteristicas do REA

e Movimento REA

e Principios e ciclo de vida de um REA




[ )

REA e Teoria de Aprendizagem
REA e direito autoral

Contribuigdes do REA na Educacgéao

17/06- A sala de aula informatizada: novas estratégias de organizagao e funcionamento da sala de aula e da educagéo

[ )

Disposi¢cdes comunicacionais e infraestrutura que modificam a sala de aula presencial

24/07 - 01/07 e 08/07 - Evolugiao e tendéncias da informatica na educagao: Educagao online, Mobile Learning, E- Learning, Blended
Learning, Jogos sérios (serious game).

E-Learning e Educagao Online: reflexdes em torno do conceito

Modelos pedagdgicos para a aprendizagem online

-Beneficios e desafios do Blended Learning ou ensino hibrido

Blended Learning no ensino superior

Engquadramento tedrico para a integragao de tecnologias méveis em contexto educativo
Conceito de serious game

Linhas gerais para utilizagcdo dos serious game na aprendizagem

Modelos de aprendizagem baseada em serious game

15/07- Estilos de aprendizagem e o uso da Informatica na Educacéo.

Caracteristicas dos diversos estilos de aprendizagem

Metodologias e estratégias pedagdgicas no uso das tecnologias a partir dos diversos estilos de aprendizagem

16/07 e 17/07- Tecnologias com interface tangiveis.

19 a

Conceituando tecnologias tangivei
Potencialidade educativas das interfaces tangivei
Caracteristicas das interfaces tangivei

Interagdo humano- computador

31/07- FERIAS

05/08 e 12/08- Informatica na Educacgao Especial.

Tecnologias Assistiva
Recomendagbes de Acessibilidade

Utilizagdo de software e programas

OBJETIVO GERAL

Refletir sobre a importancia da informatica educativa como veiculo que podera estimular a adogéo de estratégias de aprendizagem
inovadoras em multiplos contextos visando a promogéo e desenvolvimento do pensamento critico e complexo dos alunos, bem como
analisar os impactos socio-politicos de sua inclusdo no seio da sociedade.

OBJETIVO ESPECIFICO
Compreender o potencial das tendéncias da informatica na atualidade como uma forma de promover a democratizagdo do ensino.
Refletir sobre o papel das plataformas como meio propulsor de aprendizagem multimodal
Descrever e explicar a evolugéo e tendéncias educacionais provenientes da informatica no cenario atual.

Caracterizar os diversos estilos de aprendizagem

Desenvolver metodologias e estratégias pedagogicas vocacionadas aos diversos estilos de aprendizagem por meio da incorporagéo de
recursos tecnoldgicos

Conceituar e caracterizar tecnologias tangiveis
Identificar s potencialidades educativas das tecnologias tangiveis
Criar artefatos com interfaces tangiveis a serem utilizados para melhorar a aprendizagem dos alunos da educagéao basica

Compreender a importancia do uso de recursos tecnoldgicos como um meio que podera contribuir para a inclusao e aprendizagem dos
alunos com deficiéncia

Reconhecer as recomendagées de acessibilidades quando da criagdo de recursos e ambientes digitais

Conhecer alguns programas e software especificos para criagdo de ambientes ou recursos para alunos deficientes




e Enumerar e caracterizar alguns aplicativos utilizados na educagé&o especial

e Desenvolver um aplicativo vocacionado aos alunos deficientes, visando contribuir para sua aprendizagem e desenvolvimento.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

O percurso metodoldgico da disciplina a ser ministrada durante o periodo especial, terd como base a aula expositiva através de video aulas
gravadas e disponibilizadas previamente pela docente, sendo portanto ministrada de forma assincrona.

Os processos de ensino e aprendizagem ocorrerdao com subsidio de recursos tecnologicos (Ambiente Virtual de Aprendizagem, Microsoft
Teams, whatsApp, aplicativos e outros) como forma de possibilitar o dialogo com os estudantes a partir de analises, reflexdes, exemplos,
analogias e questionamentos, buscando sempre estabelecer conexdes entre a realidade e o contetdo estudado por meio de:

Andlises de textos e videos;

Compartilhamento das solugdes encontradas individualmente para situagdes-problemas apresentadas
Sugestao de leituras obrigatdrias e complementares.

Utilizag&o de recursos tecnoldgicos (AVA, Google drive e outros)

Elaboragao e discussao de resenhas/sintese;

Estudos dirigidos

A cada novo médulo havera um video (previamente gravado) explicando o seu desenvolvimento. Também serao criados féruns de discussao
para que os alunos possam interagir com os colegas e docentes discutindo e elucidando possiveis duvidas.

Ap06s a explanagao (assincrona) dos contetidos, os alunos desenvolverdo atividades extraclasse (leituras, assistir videos, producéo textual,
etc.) a serem encaminhadas no AVA UFPR.

No que diz respeito ao material bibliografico, todos os textos que constam nas referéncias, bem como todo material de apoio serao
disponibilizados no AVA - UFPR

FORMAS DE AVALIAGAO

A avaliagdo sera formativa tendo em vista as produgdes dos alunos e os critérios apresentados durante cada atividade. Esses critérios serdo
apresentados e discutidos previamente os alunos.

Quanto aos métodos estao previstos:

-Criagdo de artefatos com interface tangivel, de baixo custo, oferecendo ao utilizador a possibilidade de navegar em um universo virtual,
intuitivamente através dela.

- Criagao de aplicativos para alunos deficientes
- Realizagao de registro sistematico das produgoes
Constituigao das notas:

o Atividades avaliativas diversas ao longo da disciplina

e Criagao de aplicativos

e Paper
OBSERVAGAO: De acordo com a resolugdo do periodo especial, o controle de frequéncia se dara por meio da realizagdo, de forma
assincrona (participagéo e aulas e apresentagdo de trabalhos) e assincrona (de trabalhos e exercicios domiciliares desenvolvidos pelos
estudantes no AVA UFPR)

O aluno sera aprovado quando obtiver uma nota superior ou igual a 70 (setenta) na média final.

O aluno que ndo atingir a média final de aprovagao podera fazer o exame final, desde que tenha a frequéncia minima exigida e ndo tenha
média inferior a 40.

"Art. 96. No exame final serdo aprovados na disciplina os que obtiverem grau numérico igual ou superior a cinqtienta (50) na média aritmética
entre o grau do exame final e a média do conjunto das avaliagdes realizadas" (RESOLUCAO N° 37/97 - CEPE).

As datas das avaliagbes serdo combinadas com os alunos no primeiro dia letivo e reorganizadas conforme a necessidade e prévio acordo.
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2007

BEHAR, P. Competéncias em Educagéo a Distancia. Porto Alegre: Penso, 2013.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR (minimo 05 titulos)

SILVA, Robson Santos. Objetos de Aprendizagem para Educagéao a Distancia: recurso educacionais abertos para ambientes virtuais de
aprendizagem. Sdo Paulo: Novato Editora, 2001

LEVY, Pierre. A esfera semantica: Tomo I: Computagéo, cognigéo, economia da informagao. Sdo Paulo: Annablume, 2014.
ALMEIDA, Fernando José. Educagao e Informatica. Os Computadores na Escola. Sdo Paulo: Cortez, 2005.
MATTAR, Jodo. Games em Educagao: como os nativos digitais aprendem. Sdo Paulo; Pearson Prentice Hall, 2010

EICHLER, Marcelo Leandro; PINO, José Claudio Del. Ambientes Virtuais de Aprendizagem: desenvolvimento e avaliagdo de um projeto
em Educagdo Ambiental, Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2006.

*OBS: ao assinalar a opgao CH em EAD, indicar a carga horaria que sera a
distancia.
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