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Ementa: Introdução. Apresentação da disciplina. Conceito de mediação tecnológica e de 
sua fundamentação epistemológica. Mediação tecnológica na mediação pedagógica. 
Interação social e teoria da atividade e aprendizagem. Knowing knowledge de George 
Siemens. Teorias de aprendizagem (pelas NTICs). Cognição situada e conectivismo. 
Métodos pedagógicos para a aprendizagem situada. Modelos de ensino com NTIC.  
Aprendizagem em rede. Aula invertida. Aula tecnologia aberta. Aula tecnológica 
partilhada. Auto formação web-hipermídia. Ensino online. Gamificação. Aprendizagem 
em Ambientes Imersivos (AVI). Comunidade de prática. Condições 
neuroepistemológicas da aprendizagem. Emoções e Motivação (OCDE). Carga cognitiva. 
Mediação cultura. Consciência possível. Conclusões e perspectivas. 
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