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DISCIPLINA:
INTELIGENCIA ARTIFICIAL - IA

EMENTA

Nos ultimos anos, com o avanco da capacidade de processamento dos computadores, a
Inteligéncia Artificial (IA) tem sido utilizada em diversos campos. O principal objetivo da IA é
dotar de inteligéncia as maquinas. No entanto, sera que as maquinas sdo capazes de serem
inteligentes? A espécie humana esta constantemente buscando identificar qualidades que a
distinguem de outras espécies animais, tentando provar que certas qualidades nos tornam
"humanos". A inteligéncia € uma delas. René Descartes afirmou a diferenca fundamental
entre humanos e animais em suas famosas palavras: Je pense donc je suis (Penso, logo
existo). Segundo Descartes, estar ciente do processo de pensamento € o impulsionador do
processo de evolucao da espécie humana. Ele acreditava que os humanos podiam verificar
sua existéncia através de seus processos de pensamento moldados pela experiéncia,
enguanto os animais simplesmente seguem programas prefixados. Este conceito geralmente
é rotulado como tabula rasa (folha em branco) e remonta a Aristoteles, a escola estoica, na
Grécia antiga (Polansky, 2007). Cientistas da computacao adaptaram o conceito de folha em
branco a ciéncia da computacdo com o desenvolvimento de agentes autbnomos
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AULA 1
CONCEITO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

CONTEXTO HISTORICO E EVOLUCAO DA IA

AREAS DE PESQUISA E APLICACOES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

RESOLUCAO CLASSICA DE PROBLEMAS COM IA - FORMULACAO DE PROBLEMAS
RESOLUCAO CLASSICA DE PROBLEMAS COM IA - METODOS DE BUSCA PARA
SOLUCAO DE PROBLEMAS

AULA 2

O QUE OS DADOS DIZEM SOBRE SUA EMPRESA/NEGOCIO

APRENDIZAGEM DAS MAQUINAS SOBRE OS DADOS

APRENDIZAGEM DE MAQUINA PROFUNDA (DEEP LEARNING)

QUANDO E ONDE A APRENDIZAGEM DE MAQUINA PODE SER APLICADA NO
CONTEXTO ORGANIZACIONAL

CASE IBM WATSON

AULA 3

A SOCIEDADE E OS TRABALHADORES DO CONHECIMENTO

O PROCESSO DE CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO COM BASE EM DADOS

A REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO NA IA

SISTEMAS BASEADOS EM CONHECIMENTO E SISTEMAS ESPECIALISTAS
APLICACOES DE SISTEMAS BASEADOS EM CONHECIMENTO NO MEIO
ORGANIZACIONAL

AULA 4
A COGNICAO HUMANA REPRESENTADA PELA IA
REDES NEURAIS ARTIFICIAIS (RNAS)

DESAFIOS DAS REDES NEURAIS PROFUNDAS
COMPUTACAO COGNITIVA

A COMPUTACAO COGNITIVA NAS ORGANIZACOES

AULA S5
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CAPTURA DE VALOR E MUDANCAS NOS PROCESSOS INDUSTRIAIS E
CORPORATIVOS COM BASE NA IA

COMO DESENVOLVER A ESTRATEGIA DE NEGOCIO ADEQUADA PARA IA

COMO AS ORGANIZACOES NO BRASIL ESTAO INVESTINDO EM IA

ADOGCAO DA IA PELAS ORGANIZAGOES: CENARIO INTERNACIONAL

STARTUPS QUE TEM NA IA SEU PRINCIPAL PRODUTO (BEM/SERVICO)

AULA 6

HABILIDADE DOS PROFISSIONAIS PARA TRABALHAREM COM IA

IA APLICADA PARA APOIAR A TOMADA DE DECISAO

VANTAGEM COMPETITIVA POR MEIO DA 1A

OPORTUNIDADES QUE A IA OFERECE PARA AMBIENTES DE NEGOCIOS
DESAFIOS QUE A IA ENFRENTA NO AMBIENTE DE NEGOCIOS

BIBLIOGRAFIAS

e BITTENCOURT, G: Inteligéncia Atrtificial: ferramentas e teorias. 2. ed. MFlorianépolis:
Editora da UFSC, 2001.

e QUAN, X. I; SANDERSON, J. Understanding the Artificial Intelligence Business
Ecosystem. IEEE Engineering Management Review, v. 46, n. 4, p. 22-25, 2018.

DISCIPLINA:
HISTORIA DA ROBOTICA NA EDUCACAO

EMENTA

O surgimento da tecnologia esta intimamente ligado ao instinto de sobrevivéncia, ou seja, no
esforco de se manter vivo. Nossos ancestrais humanos transformaram 0S recursos
encontrados na natureza em elementos Uteis a sobrevivéncia e, para isso, tiveram que
superar suas barreiras bioldgicas e genéticas. Foi o inicio da jornada épica da evolucéo
humana, o embrido da civilizacdo. Enquanto outras espécies usavam a mandibula e as
garras para atacar e peles grossas que Ihes permitiam adequar-se ao frio, 0 homem, por sua
condicdo vulneravel e sem habilidade natural, teve de se adaptar a realidade em que vivia.
Na verdade, sua condicdo corporal para enfrentar ambientes hostis € inferior a da maioria
dos animais. Por isso, por meio do trabalho manual e intelectual, criou ferramentas para
reduzir o dispéndio de energia e estender seu alcance sobre o0 mundo. Foley (2003, p. 64)
assevera que “A tecnologia pode transformar uma espécie num componente ativo da
construcdo do meio ambiente, ao contrario da sina da maioria das espécies, que sdo, em
geral, vistas como recipientes passivos do mundo no qual nasceram”.
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AULA 1
ESTAGIO DE PRODUCAO DE ALIMENTOS
ESTAGIO INDUSTRIAL

ESTAGIO POS-INDUSTRIAL

EVOLUCAO TECNOLOGICA

AULA 2

NOVAS FORMAS DE TECNOLOGIA

CONCEITOS DE TECNOLOGIA

CONCEITO DE TECNOESTRUTURA E CONSUMO CONSCIENTE
A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA PARA O SECULO XXI

AULA 3

ROBOTICA

ROBOTICA EDUCACIONAL

O PAPEL DO PROFESSOR E OS BENEFICIOS DA ROBOTICA NA EDUCACAO
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ROBOTICA SUSTENTAVEL E A SUSTENTABILIDADE

AULA 4
REVOLUCAO TECNICO-CIENTIFICA

A ROBOTICA E A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

NOVAS FONTES DE ENERGIA

POLITICAS PUBLICAS TECNOLOGICAS E TECNOLOGIAS NA AREA DE EDUCACAO

AULA 5

A TECNOLOGIA E AS MUDANCAS NO COTIDIANO ESCOLAR

TEORIAS CONTEMPORANEAS TECNOLOGICAS DA EDUCACAO: SISTEMICA E
HIPERMEDIATICA

A EDUCACAO A DISTANCIA (EAD) NO CONTEXTO TECNOLOGICO

MODELOS HIBRIDOS E METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

AULA 6

A EDUCACAO PUBLICA E A EDUCACAO TECNOLOGICA NO BRASIL DO SECULO XXI
ESTUDANTE DE HOJE E DE ONTEM

O PAPEL DO DOCENTE

ALFABETIZACAO TECNOLOGICA DO PROFESSOR

BIBLIOGRAFIAS

o AZEVEDO, G.; SERIACOPI, R. Dos primeiros humanos ao estado moderno: histéria em
movimento. 2. ed. Sdo Paulo: Atica, 2014.

e BRAIDWOOD, R. J. Homens pré-historicos. 2. ed. Brasilia: Ed. da Universidade de
Brasilia, 1988.

e BEZERRA, E. Principios de analise e projeto de sistemas com UML. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2007.

e BRIGGS, A.; BURKE, P. Histéria social da midia: de Gutemberg a internet. Rio de Janeiro:
Zahar, 2004.

e BRITO, G. S.; PURIFICACAO, |. Educacéo e novas tecnologias. 2. ed. Curitiba: lbpex,
2008.

DISCIPLINA:
INTELIGENCIA ARTIFICIAL E ROBOTICA

EMENTA

De que forma uma inteligéncia pode se manifestar fora de um ser humano, ou mesmo de um
ser vivo? Quando falamos das cria¢des tecnolégicas construidas pelo ser humano ao longo
da sua historia, a inteligéncia artificial (IA) surge como uma das areas de conquistas mais
importantes alcancadas pela humanidade. De acordo com Medeiros (2018), a inteligéncia
artificial se encontra no 4pice do desenvolvimento tecnoldgico da raga humana.
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AULA 1
CONCEITO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
INTELIGENCIA ARTIFICIAL E EDUCACAO
ROBOTICA EDUCACIONAL
INTELIGENCIA ARTIFICIAL E ROBOTICA

AULA 2

TIPOS DE AMBIENTE

TIPOS DE AGENTE

AGENTE DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS POR BUSCA
ESTRATEGIAS DE BUSCA
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AULA 3
PROGRAMAGCAO PARA ROBOTICA - SENSORES E ATUADORES
ESTRUTURAS DE CONTROLE CONDICIONAIS

ESTRUTURAS DE CONTROLE DE REPETICAO

FUNCOES

AULA 4

EXEMPLO: COLORACAO DE MAPAS
EXEMPLO: TORRE DE HANOI
CUSTO DE CAMINHOS

RACIOCINIO LOGICO

AULA 5
CARROS-ROBO E SEGUIDORES DE LINHA
BRACOS ROBOTICOS

INTEGRACAO DE SISTEMAS
APRENDIZAGEM DE MAQUINA

AULA 6

ALGORITMO DE SEGUIMENTO DE PAREDE

ALGORITMO DE TREMAUX

ALGORITMO FLOOD FILL

ALGORITMO DE BUSCA EM PROFUNDIDADE RECURSIVA

BIBLIOGRAFIAS

e ESCRIG, A. El reloj milagroso y otras histérias cientificas sobre robética, automatica y
maquinas prodigiosas. Madrid: Guadalmazan, 2014.

e MATARIC, J. M. Introducé&o a robdtica. Sao Paulo: ed. UNESP/Blucher, 2014.

e MEDEIROS, L. F. de. Inteligéncia artificial aplicada: uma abordagem introdutéria. Curitiba:
InterSaberes, 2018.

DISCIPLINA:
TECNOLOGIAS DE INFORMAGCAO E COMUNICACAO PARA O ENSINO

EMENTA

Expressdes como “mundo digital”, “cibercultura”, “era da informacao”, entre outras, séo
comumente utilizadas nos dltimos 15 anos para designar a atual situacéo da sociedade em
relacdo ao desenvolvimento das novas tecnologias e suas influéncias nas relagdes humanas.
A educacéo, por ser um produto social dos seres humanos, ndo pode se furtar a essas
influéncias.
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AULA 1

FERRAMENTAS DIGITAIS X INOVACAO: E PRECISO TECNOLOGIA DE P

O PAPEL DO APRENDIZ E DO EDUCADOR

CURADOR INFORMACIONAL

ALFABETIZACAO DIGITAL E LETRAMENTO DIGITAL: ESTUDANTE COMO PRODUTOR
DE INFORMACAO RELEVANTE

AULA 2

A APRENDIZAGEM CRIATIVA NA PRATICA

A CRIATIVIDADE E OS QUATRO "PS" DA APRENDIZAGEM CRIATIVA
PROJETOS E PAIXAO

PARES E PENSAR BRINCANDO
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AULA 3

DEFINICAO DE CONSTRUCIONISMO E SEUS PILARES TEORICOS

A BNCC E A LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO NOS CURRICULOS

ENSINANDO AS BASES DAS LINGUAGENS DE PROGRAMAGAO SEM COMPUTADOR
E SEM ESCRITA

SCRATCH — A EVOLUCAO DA LINGUAGEM LOGO EM FORMA DE BLOCOS

AULA 4

PRINCIPAIS MODELOS DE ENSINO HIBRIDO: OS MODELOS PROGRESSIVOS OU
SUSTENTADOS

PRINCIPAIS MODELOS DE ENSINO HiBRIDO: METODOS DISRUPTIVOS

O ENSINO HIBRIDO, AS TDIC E SUAS INFLUENCIAS NO FUTURO DA ESCOLA
TRADICIONAL

O ENSINO HIBRIDO E AS METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO BASICA

AULAS

A EDUCACAO PARA A SEGURANCA NOS TEMPOS DE INTERNET

A EDUCACAO PARA A INFORMACAO NOS TEMPOS DE INTERNET

O JORNAL ELETRONICO ESCOLAR E A CONSTRUCAO DE DIFERENTES GENEROS
TEXTUAIS

A RADIO ESCOLAR EM TEMPOS DE INTERNET

AULA 6

REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

A REALIDADE VIRTUAL (RV) NA EDUCACAO

INTERACAO A QUALQUER TEMPO: GAMIFICACAO

PLATAFORMAS E FERRAMENTAS DE GAMIFICACAO: COMO ELABORAR
ESTRATEGIAS PARA GAMIFICAR AULAS

BIBLIOGRAFIAS

e GADOTTI, M. Educagéo integral no Brasil: inovagdes em processo. S&o Paulo: Editora e
Livraria Instituto Paulo Freire, 2009.

e MACHADO, A. A. Alfabetizacao digital. Curitiba: S&o Braz, 2016.

¢ MORAN, J. M. A educacao que desejamos: novos desafios e como chegar la. Campinas:
Papirus, 2007.

DISCIPLINA:
METODOLOGIAS ATIVAS

EMENTA

A educagdo € um meio Unico para trazer mudancgas sociais, porém, devido as diversas
mudancas na sociedade, surge a necessidade de introduzir mudancas também no sistema
educacional. Neste contexto, as metodologias devem oportunizar o cumprimento dos
objetivos desejados. Sendo assim, para que os estudantes se tornem participativos, torna-
se fundamental a adocdo de metodologias que os envolvam e atividades cada vez mais
criativas e elaboradas. Nesse sentido, para tratar dessas possibilidades as Metodologias
Ativas se tornam essenciais, pois a partir delas se concebe a sala de aula como um espaco
Vivo, de trocas, resultados e pesquisas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

O QUE E ENSINO?

METODOLOGIAS DE ENSINO
METODOLOGIAS ATIVAS: CONCEITUACAO




CONTEUDO PROGRAMATICO
POS-GRADUACAO

SURGIMENTO DAS METODOLOGIAS ATIVAS: CONTEXTO HISTORICO

AULA 2

METODOLOGIAS ATIVAS E TEORIAS DA APRENDIZAGEM

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA — CONCEITO

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA — HISTORICO

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E SUA RELACAO COM AS METODOLOGIAS ATIVAS

AULA 3

METODOLOGIAS ATIVAS E FORMAGCAO DOCENTE
METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS

METODOLOGIAS ATIVAS E A FORMACAO DE COMPETENCIAS
TIPOS DE METODOLOGIAS ATIVAS

AULA 4

CULTURA DIGITAL

APRENDER COM TECNOLOGIAS: NOVOS CAMINHOS

A SALA DE AULA HOJE: ESPACOS DIVERSOS

METODOLOGIAS ATIVAS, ENSINO A DISTANCIA E ENSINO HIiBRIDO

AULA S5

EDUCACAO INCLUSIVA

O ALUNO E SUA RELACAO COM A APRENDIZAGEM

O PAPEL DO PROFESSOR NA PERSPECTIVA INCLUSIVA

METODOLOGIAS ATIVAS COMO ESTRATEGIA PARA UMA EDUCACAO MAIS
INCLUSIVA

AULA 6

ESTUDO DE CASO E SALA DE AULA INVERTIDA
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
GAMIFICACAO, DESIGN THINKING E CULTURA MAKER
METODOLOGIAS ATIVAS E AVALIACAO

BIBLIOGRAFIAS

e ALENCAR, G.; BORGES, T. S. Metodologias ativas na promocao da formacao critica do
estudante: o uso das metodologias ativas como recurso didatico naformacéo critica do
estudante do ensino superior. Cairu em Revista, jul./ago. 2014, Ano 3, n. 4, p. 119-143.

e BASSALOBRE, J. Etica, Responsabilidade Social e Formac&o de Educadores. Educacéo
em Revista. Belo Horizonte, v. 29, n. 1, p. 311-317, mar. 2013.

o . Sala de aula invertida: uma metodologia ativa de aprendizagem. Rio de Janeiro:
LTC, 2016.
DISCIPLINA:
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
EMENTA

Neste material abordaremos a aprendizagem baseada em projetos. Sera mencionado como
a sociedade esta absorvendo as novas tecnologias no seu cotidiano e o impacto delas na
preparagdo dos jovens. Também tracaremos consideracdes sobre as dificuldades atuais do
uso da tecnologia e as habilidades que sao esperadas para que enfrentar os desafios de uma
sociedade rodeada por tecnologia digital, com sistemas automaticos de prestacdo de
servicos e acesso a informacgéo em locais fisicos diversos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
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HABILIDADES NA SOCIEDADE ATUAL

NATIVOS DIGITAIS

DIFICULDADES ATUAIS

INTRODUCAO A ABP (APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS)

AULA 2

VANTAGENS DA ABP
ENVOLVIMENTO DOS ALUNOS
IMPACTO SOCIAL

FOCO NA PRATICA

AULA 3

CARACTERISTICAS ESSENCIAIS

RECURSOS

ANALISE DE PROBLEMAS

RECURSOS PARA A ANALISE DE PROBLEMAS

AULA 4
PROJETOS DE ROBOTICA
ROBOTICA INCLUSIVA
PROGRAMAGCAO DE ROBOS
INTERDISCIPLINARIDADE

AULA S5

DIMENSIONAMENTO DE ESCOPO
ESTRUTURA DE UM PROJETO
ADMINISTRACAO DE RECURSOS
CRONOGRAMA

AULA 6

ARTEFATOS
APRESENTACAO PUBLICA
AVALIACAO DE RESULTADOS
REPLICACAO DO PROJETO

BIBLIOGRAFIAS

e BENDER, W. N. Aprendizagem baseada em projetos: educacdo diferenciada para o
século XXI. Porto Alegre: Penso, 2014.

e INAF - Indicador de Analfabetismo Funcional. INAF Brasil: Resultados preliminares. 2018.
Disponivel em: https://ipm.org.br/inaf.

¢ INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Brasil no
Pisa: Relatorio Nacional, 2015. Disponivel em:
http://download.inep.gov.br/acoes_internacionais/pisa/resultados/2015/pisa_2015 brazil
_prt.pdf.

DISCIPLINA:
GAMIFICACAO APLICADA A EDUCACAO

EMENTA

A possibilidade de aumentar o envolvimento de individuos por meio de estratégias de
gamificagdo intensificou a adocéo destas, bem como o desenvolvimento de pesquisas sobre
a sua eficacia nos processos de ensino e aprendizagem. A partir desse contexto,
estudaremos o0s principais motivos da popularizacdo do uso de elementos dos jogos na
educacao, assim como o perfil dos alunos da sociedade contemporanea e as competéncias
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necessarias para o século XXI. Em seguida, vamos analisar 0os aspectos acerca da
motivacao na educacéo e a relacao de teorias de aprendizagem com a gamificacdo. Por fim,
refletiremos sobre 0s pontos positivos e negativos da gamificacdo na educacéo.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
PERFIL DOS ALUNOS E COMPETENCIAS DO SECULO XXI
GAMIFICACAO E MOTIVACAO NA EDUCACAO

TEORIAS DE APRENDIZAGEM E GAMIFICACAO
ASPECTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DA GAMIFICACAO

AULA 2

THE MULTIPLAYER CLASSROOM

STAR QUESTION

GEOGAMIFICATION

O USO DA NARRATIVA PARA MELHORIA DA APRENDIZAGEM

AULA 3
DESIGN INSTRUCIONAL
APRENDIZAGEM ON-LINE
APLICACOES DA GAMIFICACAO
ENSINO HIBRIDO

AULA 4

GAMIFICACAO DE CONTEUDO E ESTRUTURAL
PESQUISAS

GAMIFICACAO DA METODOLOGIA DA PESQUISA
CLASSCRAFT

AULA 5

LEMON TREE

GAMIFICACAO PARA A GESTAO DE MUDANGCAS
LIBRARY QUEST

REFLEXOES FINAIS

AULA 6

ETAPAS DO PROJETO INSTRUCIONAL
ROTEIRO DE GAMIFICACAO
DIVERSAO

CONSIDERACOES FINAIS

BIBLIOGRAFIAS

e ALVES, F. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Sao
Paulo: DVS, 2015.

e BUSARELLO, R. I. Em gamificagdo em debate. Sdo Paulo: Blucher, 2018.

e FILATRO, A. C,; BILESKI, S. M. C. Producado de contetdos educacionais. Sdo Paulo:
Saraiva, 2017.

DISCIPLINA:
LOGICA DE PROGRAMACAO E ALGORITMOS

RESUMO

Nossa disciplina € chamada de Logica de Programacéo e Algoritmos. Portanto, nada
melhor do que iniciarmos nossa primeira aula conceituando o0 nome de nossa disciplina.
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Afinal, o que é logica? E o que sdo algoritmos? E como tudo isso se conecta na area de
computacao e programacao? Compreenderemos isso nas nossas aulas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
INTRODUGCAO A LOGICA E AOS ALGORITMOS
SISTEMAS DE COMPUTACAO

REPRESENTACOES DE ALGORITMOS

LINGUAGENS DE PROGRAMACAO E COMPILADORES
LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO PYTHON

AULA 2

AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

CICLO DE PROCESSAMENTO DE DADOS

VARIAVEIS, DADOS E SEUS TIPOS

MANIPULACOES AVANGADAS COM STRINGS

FUNCAO DE ENTRADA E FLUXO DE EXECUCAO DO PROGRAMA

AULA 3

ESTRUTURA CONDICIONAL

CONDICIONAL SIMPLES E COMPOSTA
EXPRESSOES LOGICAS E ALGEBRA BOOLEANA
CONDICIONAIS ANINHADAS

CONDICIONAIS DE MULTIPLA ESCOLHA (ELIF)

AULA 4

ESTRUTURA DE REPETICAO

ESTRUTURA DE REPETICAO WHILE

CARACTERISTICAS E RECURSOS AVANCADOS DE LAGCOS EM PYTHON
ESTRUTURA DE REPETICAO FOR

ESTRUTURAS DE REPETICAO ANINHADAS

AULA 5

FUNCOES

PARAMETROS EM FUNCOES

ESCOPO DE VARIAVEIS

RETORNO DE VALORES EM FUNCOES
RECURSOS AVANCADOS COM FUNCOES

AULA 6

TUPLAS

LISTAS

STRINGS E LISTAS DENTRO DE LISTAS
DICIONARIOS

TRABALHANDO COM METODOS EM STRINGS

BIBLIOGRAFIAS

e ARDUINO. Disponivel em: https://www.arduino.cc/.

e DEITEL, P.; DEITEL, H. Java: como programar. 10. ed. Sado Paulo: Pearson, 2017.

e TANENBAUM, Andrew. Organizacéo estruturada de computadores. 5. ed. S&o Paulo:
Pearson, 2013a.

° . Sistemas operacionais modernos. 3. ed. S&o Paulo: Pearson, 2013b.

DISCIPLINA:
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CIBERCULTURA

RESUMO

O termo cibercultura originou-se para designar a propria cultura imersa em um contexto
permeado pelas novas tecnologias, cujo protagonismo da internet e sua caracteristica de
interconectividade possibilitou que as pessoas estivessem cada vez mais integradas com o
mundo digital, por meio de computadores, dispositivos moveis, tablets, lousas digitais etc.
Com a popularizacdo da rede das redes, essa integracdo reconfigurou os processos de
comunicagao entre as pessoas, como a propria fala e a escrita.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

O ADVENTO DOS COMPUTADORES COMO INFRAESTRUTURA DA VIRTUALIDADE
DO ENIAC AOS PROJETOS NO VALE DO SILIiCIO

O CIBERESPACO E A INTERNET

DA WEB 1.0 AWEB 5.0

AULA 2

REDES SOCIAIS E AS COMUNIDADES INTERCONECTADAS
HISTORICO DAS REDES SOCIAIS

O QUE SIGNIFICAM OS LACOS PARA AS REDES SOCIAIS?
VALORES PROVENIENTES DAS RELACOES EM REDES

AULA 3

REORGANIZACAO INTELECTUAL E INTELIGENCIA COLETIVA
OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OA)

REALIDADE AUMENTADA (R.A))

ROBOTICA EDUCACIONAL

AULA 4

A INTERNET DAS COISAS (IOT)

A EVOLUCAO DA CIBERSEGURANGA
CIBERCIDADES

DESVENDANDO A DEEP WEB

AULA 5
PERFIL DO NOVO USUARIO

UM MUNDO DE DIVERSOES DIGITAIS
CIBERCULTURA E SAUDE: AS CONSULTAS ON-LINE
CONSEQUENCIAS NEGATIVAS DA CIBERCULTURA

AULA 6

O COMERCIO VIRTUAL E SUA POPULARIZACAO
CIBERATIVISMO: MOBILIZACAO NAS REDES

O QUE E GAMIFICACAO?

NOVAS TECNOLOGIAS: O QUE VEM POR Ai?

BIBLIOGRAFIAS

e KALINKE, M. A; MOCROSKY, L.; ESTEPHAN, V. M. Matematicos, educadores
matematicos e tecnologias: uma articulagcéo possivel. In: Educ. Matem. Pesq., Séo Paulo,
v. 15, n. 2, p. 359-378, 2013.

e MUNHOZ, A. S. Fundamentos de tecnologia da informagéo e analise de sistemas para
ndo analistas. Curitiba: InterSaberes, 2017.

e RIBEIRO, A. R. A. Concepcdes e percepcdes de professores de matemética atuantes na
modalidade EAD sobre a utilizacdo de objetos de aprendizagem. 2020. 160 p. Dissertacao
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(Mestrado) Universidade Tecnologica Federal do Parana. Programa de Pds-Graduacao
em Formacdao Cientifica, Educacional e Tecnoldgica, Curitiba, 2020.

DISCIPLINA:
IOT - INTERNET DAS COISAS

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

INTRODUCAO A 10T

CONECTIVIDADE DA IOT

ARQUITETURA INTERNA DOS OBJETOS IOT
ARQUITETURA EXTERNA DOS OBJETOS IOT (I0T-A)
PROJETOS DE I0T E CAMADA DE APLICACAO

AULA 2

INTRODUCAO A DOMOTICA

OBJETOS IOT PARA DOMOTICA
CONECTIVIDADE IOT PARA DOMOTICA
CAMADA DE APLICACAO E CONTROLE
EMPREENDEDORISMO EM DOMOTICA COM 10T

AULA 3

INTRODUGCAO AS CIDADES INTELIGENTES
OBJETOS IOT PARA SMART CITIES
CONECTIVIDADE 10T PARA SMART CITIES
CAMADA DE APLICACAO E CONTROLE
EMPREENDEDORISMO EM SMART CITIES COM IOT

AULA 4

INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO PARA 10T
SISTEMAS OPERACIONAIS PARA IOT

COMPUTACAO ORIENTADA A SERVICOS

ARQUITETURA DE MICROSSERVICOS REATIVOS PARA IOT
SDN E 10T

AULA 5

INTRODUCAO AS REDES PARA IOT

RUDIMENTOS DE TELECOMUNICACOES PARA 10T
REDES PRIVADAS PARA I0T

REDES PUBLICAS PARA IOT

COMPARACAO ENTRE SOLUCOES

AULA 6

INTRODUCAO A SEGURANCA DA INFORMACAO

ASPECTOS GERAIS DE SEGURANCA PARA |10T
PRIVACIDADE E IOT

SEGURANCA EM MQTT

SEGURANCA EM MODELOS COMPUTACIONAIS FOG E EDGE

DISCIPLINA:
FORMACAO DOCENTE E NOVAS TECNOLOGIA

RESUMO

Estamos na terceira década do século XXI. Passamos, ou ja deveriamos ter passado, da
fase de conversar sobre a importancia das tecnologias para a pratica do docente. Estamos
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na fase de reflexdo sobre os caminhos ja percorridos, ou ndo, e em como transformar
tendéncias em ac¢les concretas, trazendo o digital como uma fonte de encurtamento de
distancias e de otimizag&o da aprendizagem. Neste sentido, a formacao de professores deve
ter, em sua estrutura, um debate amplamente académico para o desempenho na triade
pedagogiacontetdo-tecnologia, sobretudo diante da interrupcdo, sem precedentes, da
pandemia Covid-19 e da rapida aceleracdo das tecnologias digitais para comunicagao entre
estudante-professor. E necessario repensar as competéncias exigidas para os professores
para atender as novas e flexiveis demandas de aprendizagem. Vé-se, assim, que a formacgéo
de professores € uma &rea em constante evolucdo, juntamente com os desafios sociais
emergentes que estdo transformando instituicbes e agentes educacionais.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

PERSPECTIVA DOS EDUCADORES SOBRE SUA FORMAGAO
REFLEXIVIDADE COMO PONTE FORMATIVA

SOBRE A PROFISSIONALIDADE DOCENTE

FORMAGCAO E APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA

AULA 2

REALIDADES ENRIQUECIDAS

GRATIDAO COMO PEDAGOGIA

USANDO CHATBOTS NA APRENDIZAGEM
PEDAGOGIA ORIENTANDO A EQUIDADE

AULA 3
FORMACAO E COCRIACAO

TELECOLABORAGCAO COMO LINGUAGEM DE APRENDIZAGEM
APRENDIZAGEM BASEADA EM EVIDENCIAS

PEDAGOGIA BASEADA EM CORPUS

AULA 4

PRATICAS COLABORATIVAS
PRATICAS PROJETIVAS
PRATICAS PERSONALIZADAS
ECOLOGIAS DE APRENDIZAGEM

AULA S

STEAM

DESIGN SCIENCE RESEARCH
APRENDIZAGEM CRIATIVA

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS - REA

AULA 6

FORMAGAO E ALFABETIZAGAO MIDIATICA
M-LEARNING

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
METODOLOGIAS ATIVAS

BIBLIOGRAFIAS

e ALTET, M. Jacques Wallet, un scientifique humaniste, un expert des technologies et un
homme d’action au service du développement des pays africains. Distances et médiations
des savoir, 34 | 2021. Disponivel em: http://journals.openedition.org/dms/6250.

e CHARLOT, B. et al. Por uma Educacdo Democratica e Humanizadora. Sao Paulo:
UNIPROSA, 2021.
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e ALARCAO, |. Formagio Reflexiva de Professores: Estratégias de Supervisdo. Porto:
Porto Editora, 1996.

DISCIPLINA:
DIDATICA

RESUMO

Neste material serdo abordados os seguintes assuntos: diferentes momentos historicos;
estratégias pedagodgicas; abordagens do processo didatico; fundamentos e instancias
operacionais; paradigma da docéncia e planejamento e organizacdo do ensino ( objetivos,
conteudos, métodos e avaliagdo na escola e em outros espacos pedagogicos). Tambpem
iremos identificar os saberes didaticos; compreender diferentes formas e praticas de
interacdo entre professores e alunos; selecionar conteddos, objetivos, métodos, técnicas,
recursos; planejar e organizar o ensino e avaliacdo; relacionar planejamento com a acado
didética a partir da compreensao critica da realidade escolar e entender a didatica como
pratica social determinada histérica e socialmente.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
INTRODUGCAO A DIDATICA

CONCEITOS E OBJETIVOS

COMENIO: O PAI DA DIDATICA MODERNA
PERCURSO HISTORICO DA DIDATICA NO MUNDO
PERCURSO HISTORICO DA DIDATICA NO BRASIL

AULA 2

ENSINO E APRENDIZAGEM

DIDATICA INSTRUMENTAL E FUNDAMENTAL

METODOS E TECNICAS DE ENSINO

PARADIGMAS DE ENSINO

TRES OLHARES DE ENSINO E APRENDIZAGEM: TRADICIONAL — APRENDER A
APRENDER — APRENDER A FAZER

AULA 3

SISTEMATIZAGAO COLETIVA DO CONHECIMENTO
O PROCESSO DE ENSINO NA ESCOLA

O PROCESSO DE APRENDIZAGEM

RACIOCINIO DEDUTIVO E INDUTIVO

A TAXONOMIA DE BLOOM

AULA 4
O PLANEJAMENTO NA EDUCACAO: ACAO DIDATICO-PEDAGOGICA ESSENCIAL
O PLANEJAMENTO ESCOLAR: TRABALHO DIDATICO-DOCENTE EM EQUIPE

O PLANEJAMENTO DE ENSINO: INTEGRACAO ESCOLA E CONTEXTO SOCIAL
O PLANEJAMENTO DE AULAS: ESTRATEGIAS DE MULTIPLAS ESCOLHAS

OS QUATRO PILARES PARA A EDUCACAO DO SECULO XXI

AULA 5
O QUE SIGNIFICA "AVALIACAO"?

TRES FUNCOES DA AVALIACAO ESCOLAR
CARACTERISTICAS DA AVALIACAO ESCOLAR
PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS

O ERRO NO CONTEXTO DA AVALIACAO

AULA 6
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INTRODUGAO: SISTEMATIZAGAO COLETIVA DO CONHECIMENTO
PRINCIPIO 1

PRINCIPIO 2 E PRINCIPIO 3

PRINCIPIO 4

PRINCIPIO 5
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