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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAGAO
NOME: TECNOLOGIAS NA EDUCACAO CODIGO: 28010
DEPARTAMENTO: DEPARTAMENTO DE AREA: CIENCIA DA COMPUTACAO
COMPUTACAO
CARGA HORARIA TOTAL: 60H CREDITOS: 4

CARGA HORARIA SEMANAL TEORICA:2 PRATICA:2 EAD*: - TOTAL: 4
PRE-REQUISITOS: NENHUM

CO-REQUISITOS: NENHUM

EMENTA

Historico, evolucao e tendéncias do uso de tecnologias digitais na educagao. Ambientes de
aprendizagem computacionais e apoiados por tecnologias. Aspectos psico-pedagogicos e
sociais. Diferentes usos das tecnologias na educagio. O papel do professor.

PRATICA COMO COMPONENTE CURRICULAR

Serao praticadas diversas formas de se agregar tecnologias digitais aos processos de ensino
de contetidos diversos, de forma alinhada as teorias de aprendizagem. Essas tecnologias
incluem dispositivos moveis, jogos digitais, robotica, entre outras.
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*Essa disciplina poderd ter até 4 encontros a distancia, se aprovado em plano de ensino pelo
colegiado



