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OBIJETIVOS

Compreender a criagdo de aplicagdes digitais, bem como o conhecimento
Gerais necessario para planejamento, design e comunicagdo dentro de projetos
interdisciplinares.

e  Utilizar o Processing para a criagao de artefatos visuais interativos;

e Ter nogbes dos requisitos e investimentos necessarios de projetos de

Especificos programacao voltados para o design;

e Saber explorar autonomamente ferramentas "praticas" como o Processing,
incluindo manuais e especificagdes.

CONTEUDO

Esta disciplina tem como objetivo capacitar os alunos para dominar um conjunto de tecnologias que
Ihes permitam desenvolver recursos educacionais digitais com vista a sua inclusdo nos processos de
ensino e aprendizagem. Incluird: Criacdo e manipulacdo de formas elementares; conceitos basicos de
pixels e cor; Manipulagdo, criacdo e reproducdo de imagens e videos; Animacdes (sprites); Importagdo
e controle da reproducdo de arquivos de audio; Interacdo com plataformas de hardware; NogGes
basicas de codificagdo criativa.

COMPETENCIAS

e (C1: Desenvolvimento de conhecimento e compreensdao em sistemas inteligentes e criativos.

e (C2: Desenvolvimento de habilidades cognitivas e procedimentais avancadas associadas ao
desenvolvimento e criacdo de conhecimento.

e (C5: Desenvolvimento de avaliagdo para evidenciar a aprendizagem e melhorar os processos de
aprendizagem e as praticas de ensino.

e (C6: Desenvolvimento da capacidade de prestar atencdo a diversidade e igualdade para favorecer a
inclusdo de todos os alunos.

e (9:Integracdo do conhecimento tedrico adquirido ao longo do curso com a pratica de campo.

e (C10: Desenvolvimento de habilidades de comunicacdo e cooperagdo com diferentes partes
interessadas.

e (C14: Desenvolvimento de competéncias digitais avancadas.

e (C15: Desenvolvimento de competéncias de pedagogia digital para utilizar, planificar e implementar
novas tecnologias.

e (C16: Desenvolvimento de compromisso profissional utilizando tecnologias digitais.

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

e Compreensdao dos conceitos bdsicos de Programacdo e Graficos de
Computador.

e Compreensdo de como artefatos interativos podem ser usados como
ferramenta para apoiar o ensino e a aprendizagem.

Conhecimento

e Capacidade de aplicar o conhecimento adquirido na construgao de artefatos
interativos.

e Solugdo criativa para problemas.

e  Criar ou co-criar novos recursos educacionais digitais

Habilidades

e Compromisso com a promocao da aprendizagem de todos os alunos.

e Melhoria das atitudes de pesquisa, inovagao, colaboragdo, aprendizagem

Atitudes/valores auténoma.

e Intervencgdo coerente de acordo com os valores éticos do pais e da escola em
que ele/ela ensina.




e Disposicdo para flexibilidade e aprendizagem continua.
e Disposicdo para ser critico, autocritico e refletir sobre os aspectos éticos e
profissionais da profissdo, bem como sobre a prépria pratica.

METODOS DE ENSINO

Sendo uma unidade curricular com um forte componente pratico, pretende-se orientar os alunos em
sua aprendizagem por meio da realizacdo de projetos que envolvam a criagcdo de artefatos visuais
interativos.

Na sala de aula serdo utilizados diferentes meios para expor o programa da unidade curricular. Em
particular, o uso de tutoriais que os alunos podem consultar em aula e durante seus estudos
extraclasse.

Ap0s a introdugdo dos conceitos tedricos, pretende-se estimular a capacidade de pesquisa e resolugao
de problemas por meio de projetos praticos.

AVALIAGAO

A avaliagdo foi elaborada para avaliar o grau de desenvolvimento do conhecimento e das habilidades
adquiridas a partir de sua aplicacdo em um projeto de tamanho e complexidade adequados. Apesar de
este trabalho poder ser desenvolvido em grupo, como forma de também desenvolver a habilidade de
cooperagdo em equipe, sua avaliacdo sera necessariamente diferenciada para avaliar cada aluno
individualmente. O trabalho pratico contribuird com 80% para a nota final, sendo os restantes 20%
resultantes da participagdo em sala de aula.
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