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OBIJETIVOS

Explore o uso eficaz de ferramentas colaborativas e tecnologias digitais para

L aprendizado.

e Identificar ferramentas multimidia para criar conteddo e cursos de
aprendizado online.

e Analisar projetos de pesquisa-a¢dao que envolvam investigar praticas com a
intengdo de melhora-las.

e Conhecer respostas inovadoras as oportunidades e desafios que a tecnologia
permite nos contextos pedagdgicos.

e  Explorar ambientes dinamicos que envolvem os alunos em interagdes com
imagens, palavras, videos e animacgdes.

e Produzir um portfdlio online que inclua praticas de aprendizado com midias
multimidia.

e Conhecer comunidades profissionais de pratica que dao visibilidade e
expansao aos projetos realizados.

Especificos

CONTEUDO

Os conteldos desta unidade curricular estdo centrados na abordagem de temas relacionados com o
uso de tecnologias de informacgdo e comunicacdo num contexto educacional. Pretende-se melhorar a
ligacdo entre teoria, resultados de pesquisa e pratica em salas de aula e organiza¢des. Pretende-se
despertar e motivar os alunos a fundamentar as op¢Oes a serem adotadas em sua pratica profissional.

Serd promovida uma reflexdo particular sobre o uso de recursos digitais para abordagens integradas.

COMPETENCIAS

e C1: Desenvolvimento de conhecimento e compreensdao em pedagogias digitais.

e (C2: Desenvolvimento de habilidades cognitivas e procedimentais avangadas associadas ao
desenvolvimento e criagdo de conhecimento.

e  (8: Desenvolvimento profissional e autorreflexdo.

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

e (C10: Desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e cooperagdao com diferentes partes
interessadas.

e (C12: Desenvolvimento da competéncia em literacia critica.

e (C15: Desenvolvimento de competéncias em pedagogia digital para usar, planejar e implementar
novas tecnologias.

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

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

e Conhecimento de dispositivos digitais e recursos para melhorar praticas de
Conhecimento ensino.
e Conhecimento de modelos pedagdgicos na educagdo a distancia.

e Planejar e implementar dispositivos digitais e recursos no processo de
ensino, a fim de aumentar a eficacia das intervengGes de ensino.

e Gerenciar e orquestrar estratégias de ensino digital de forma apropriada.

e Experimentar e desenvolver novos formatos e métodos pedagdgicos para a
instrucao.

e Capacidade de usar tecnologias digitais e servicos para melhorar a interagdo
com os alunos, individual e coletivamente, dentro e fora da sessdo de
aprendizado.

Habilidades




e Capacidade de usar tecnologias digitais para oferecer orientacdo e
assisténcia oportuna e direcionada.

e Disposicdo para refletir, discutir, redesenhar e inovar estratégias
pedagdgicas para envolver ativamente os alunos.

e Disposicdo para refletir, discutir, redesenhar e inovar estratégias
pedagdgicas para personalizar a educagdo por meio do uso de tecnologias

Atitudes/valores digitais.

e Disposicdo para refletir, discutir, redesenhar e inovar estratégias de ensino
em resposta as evidéncias digitais encontradas, no que diz respeito as
preferéncias e necessidades dos alunos, bem como a eficacia de diferentes
intervengdes de ensino e formatos de aprendizagem.

METODOS DE ENSINO

A unidade curricular consiste em quatro médulos articulados entre si. Embora a disciplina original seja
em modo remoto, os alunos do MASTED terdo aulas presenciais. As atividades estdo centradas na
exploracdo dos temas propostos, por meio da leitura e analise critica de textos selecionados; analise e
reflexdo critica de modelos de aprendizagem e praticas de alto impacto implementadas em contextos
online.

AVALIAGAO

A avaliacdo inclui a producdo de um portfélio digital individual que deve incluir textos e reflexdes
resultantes das atividades de apresentacdo e discussdo de ideias (30%), com referéncia a experiéncias
pedagdgicas ou projetos com tecnologias e seus resultados (70%).
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