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Ementa: Introducdo. Apresentacao da disciplina. Conceito de mediacdo tecnolégica e de
sua fundamentacdo epistemoldgica. Mediacdo tecnolédgica na mediacdo pedagdgica.
Interacdo social e teoria da atividade e aprendizagem. Knowing knowledge de George
Siemens. Teorias de aprendizagem (pelas NTICs). Cognicdo situada e conectivismo.
Métodos pedagdgicos para a aprendizagem situada. Modelos de ensino com NTIC.
Aprendizagem em rede. Aula invertida. Aula tecnologia aberta. Aula tecnoldgica
partilhada. Auto formagao web-hipermidia. Ensino online. Gamificagao. Aprendizagem
em Ambientes Imersivos (AVI). Comunidade de pratica. CondicGes
neuroepistemoldgicas da aprendizagem. Emogdes e Motivagdo (OCDE). Carga cognitiva.
Mediacao cultura. Consciéncia possivel. Conclusdes e perspectivas.
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