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CARACTERIZACAO DO MODULO
CURSO DE PEDAGOGIA
CURSO/SEMESTRE PEDAGOGIA
DISCIPLINA AS TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO E COMUNICACAO (TICS):

POSSIBILIDADES CONTEMPORANEAS PARA ENSINAR E
APRENDER

CARATER DISCIPLINA |Optativa
PRE-REQUISITO NT

CODIGO 0361303
DEPARTAMENTO Fundamentos da Educagio
CARGA HORARIA 68 h

TOTAL

CREDITOS 04

NATUREZA Tedrica/pratica
C.HORARIA A partir de 2006 / 1°
ANO/SEMESTRE

PROF. RESPONSAVEIS

OBJETIVOS GERAIS

- Conhecer o funcionamento de alguns sistemas operacionais de um
computador;

- Aprender a utilizar softwares que sejam (teis no dia a dia do professor;

- Conhecer ferramentas da Web 2.0 para uso pedagégico;

- Interagir com as TICs nas situagdes de ensino e de aprendizagem;

- Visibilizar a interferéncia e os efeitos das TICs no contexto educativo
contemporaneo;

- Perceber como as novas tecnologias de Informagio e Comunicagio

instituem modos de subjetivagdes em situagdes de Ensino e de
Aprendizagem;
- Refletir sobre a relevancia dos jogos eletrénicos para o

ensino/aprendizagem;

- Conhecer algumas técnicas de edi¢do de dudio e video;

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Apresentar como funcionam sistemas operacionais e softwares para serem
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utilizados como ferramentas pedagogicas;

- Criar e/ou experienciar metodologias pedagdgicas de uso das TICs em sala
de aula;

- Distinguir as diferentes redes sociais na internet e suas apropriagdes por
parte dos usuarios;

- Compreender as especificidades das redes sociais na internet e seus
possiveis usos enquanto objetos de ensino e aprendizagem;

- Refletir sobre as relagdes entre as TICs e a pedagogia;

- Pensar sobre o papel do professor que utiliza a tecnologia e os jogos
eletrénicos em suas praticas;

- Conhecer jogos que possam ser utilizados em sala de aula;

EMENTA A disciplina propde-se a problematizar a utilizagdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicag@o na sociedade atual, modos de subjetivagio € o
alcance didatico em situagdes de ensino e de aprendizagem.

PROGRAMA I - A interferéncia dasTIC’s nos modos de vida contemporaneos

IT - O uso das TIC’S no ensino e na aprendizagem
Sistema operacional de um computador:
- Windows;
- Sistema de arquivos (salvar, apagar, renomear, etc.);
- Principais ferramentas;
Conhecer um software de Editoraciao de Textos:
- Microsoft Word
- Conhecer a interface do programa e principais barras
de ferramentas;
- Formatacio de Texto;
- Formatacio de Paragrafos;
- Criacéao de Tabelas;

- Insercédo de Figuras.

Conhecer um software de Planilha de Célculos
- Microsoft Excel
- Conhecer a interface do programa e principais barras de

ferramentas;




- O que é uma planilha;
- Funcgbes Principais;
- Formatac¢ao de Células;

- Como criar grificos a partir de dados da planilha.

Conhecer um software de Planilha de Calculos
- Microsoft Powerpoint
- Conhecer a interface do programa e principais barras de
ferramentas;
- Como criar um slide;
- Como inserir texto, figuras e som em um slide;

- Como personalizar uma apresentagio.

O que é a Internet ?
- World Wide Web
- Conhecer as caracteristicas dos principais navegadores para
Internet:
- Internet Explorer
- Mozzila Firefox
- Conhecer interface do programa e principais barras de ferramentas
- E-mail
- O endereco eletronico de email
- Tipos
- POP3;
- Webmail

Conhecer ferramentas da Web 2.0
- Gmail — Criag¢ao de email
- Blogger — Cria¢ao de blog
- Conhecer interface do sistema e principais ferramentas
disponiveis;
- Como criar uma conta de email;
- Como enviar e receber emails;
- Como anexar arquivos ao email;

- Como criar um blog;




- Como postar mensagens e imagens no blog;

- Como postar videos no blog.

III — A Internet como fonte de pesquisa
- Ferramentas de Busca na Internet;

- Webquest;

- Blogquest

IV- Redes Sociais como objetos de aprendizagem
- O que sdo redes sociais na Internet;
- Especificidades dos principais sites de redes sociais (orkut, flickr,
twitter, etc.);
- Possiveis utilizagdes das redes sociais na internet como objetos de

aprendizagem.

V - Os jogos eletronicos como ferramentas de ensino e de aprendizagem
VI - Oficina de edi¢do de audio e video

- Adobe Premiere;

- Audacity;

- Windows Movie Maker.
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