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DISCIPLINA: Laboratorio de Software Educativo

Vigéncia: a partir de 2020/1 Periodo letivo: 8° Semestre

Carga horaria total: 75h Codigo: LC0806

Ementa: Experimentacdo e avaliacdo do uso de novos recursos e tecnologias
educacionais. Selecao e utilizacdo de ferramentas de planejamento e producao
de conteudo educacional digital. Elaboracdo de projetos multimidias
educativos, a partir das concepcdes de Design Educacional, Usabilidade e
Qualidade de Software.

Conteudos

UNIDADE | — Objetos de Aprendizagem (OA)

1.1 Processo de criacéo: objetivos, conteudo instrucional, pratica e
feedback

1.2 Caracteristicas dos objetos de aprendizagem

1.3 Tipos de objetos de aprendizagem

1.4 Interacéo e Interatividade

UNIDADE Il — Projetos Multimidia

2.1 Estilos de Aprendizagem
2.2 Desenho Educacional

UNIDADE Il — Concepcgdes de Interface e Design de Interagéao

3.1 Experiéncia do Usuério
3.2 Metas de Usabilidade

UNIDADE |V — Software Educacional

4.1 Usabilidade e Qualidade
4.2 Critérios de Avaliacdo

UNIDADE V - Ferramentas de Planejamento e Producéo de
Conteudos Educacionais Digitais

5.1 Design Thinking para Educadores
5.2 Modelo ADDIE no Desenho Instrucional

UNIDADE VI — Projetos Educacionais Baseados no Uso de Midias
Digitais
6.1 Metodologias Ativas e Processos Ageis na Educacéo
6.2 Cultura Maker e Processos Colaborativos Digitais
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