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DISCIPLINA: Software Educativo

Vigéncia: a partir de 2018/1 Periodo letivo: 5° Semestre

Carga horéria total: 45h Cddigo: LC.0405

Ementa: Estudo conceitual sobre os softwares educativos. Andlise de
softwares educacionais em rede (WEB 2.0). Exploracdo de Objetos de
aprendizagem (OAs) e sua aplicacdo em ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem. Estudo das implicacdes pedagogicas e sociais do uso de
softwares educativos, no enfoque da transposicdo didatica. Planejamento e
experimentacéo de softwares educativos no contexto da sala de aula interativa.

Conteudos

UNIDADE | - Fundamentos do Software Educativo
1.1 Conceitos de Softwares educativos e Objetos de Aprendizagem
(OAs)
1.2 Conceitos de Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Simuladores
Educacionais, Realidade Virtual, Aumentada e Misturada
1.3 Padrbes de metadados de OAs e repositorios digitais
1.4 Ambientes colaborativos online e autoria coletiva

UNIDADE Il - Sala de Aula Interativa
2.1 WEB 2.0 e Redes Sociais na Educacgéao
2.2 Nativos digitais, Imigrantes digitais, Professor 2.0 e os softwares
educativos online;
2.3 Taxonomia Digital de Bloom
2.4 Ambientes Pessoais de Aprendizagem (PLEs) na WEB 2.0

UNIDADE IlI - Tendéncias em Software Educativo
3.1 Gameficacdo como estratégia pedagdgica em softwares
educativos
3.2 Filosofia BYOD com Dispositivos Méveis
3.3 Ubiquidade: dispositivos smart e dress computing na educacgéo

UNIDADE IV - Estratégias de Planejamento e Avaliacdo com Software Educativo
4.1 Abordagens pedagodgicas de apropriacdo dos softwares
educativos: instrucionismo e construcionismo
4.2 Avaliacdo de softwares educativos: aspectos pedagdgicos e
computacionais
4.3 Aplicacdo de softwares educativos em processos de ensino-
aprendizagem no contexto escolar
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