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Módulo: Módulo III -Estudo de Casos e Experimentos de Aprendizagem 
em Ambientes Virtuais (CEAV) 

Área de Concentração: Processos Cognitivos e Ambientes Digitais 
Linha de Pesquisa: Aprendizagem e Semiótica Cognitiva 
Professor: Dra. Sonia Maria de Macedo Allegretti (cód. 6490-4) 
Semestre: 2º semestre de 2010 
Horário: 4ª feira, das 15h00 às 18h00 
Créditos: 3 
Carga Horária: 255 horas 
 
 
1. Descrição e ementa da disciplina 
Análise de casos sobre atividades em ambientes virtuais de aprendizagem, 
identificando teorias e concepções subjacentes às práticas observadas. 
Utilização de ambientes virtuais de aprendizagem para o desenvolvimento de 
atividades, a reflexão sobre as ações realizadas e a identificação dos papéis 
desempenhados pelos participantes, animadores e artefatos.  

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteúdo: 

O curso está planejado em 7 momentos. 

1º. Momento: 1ª e 2ª. semanas  
Definição de ambientes de aprendizagem e ambientes virtuais de 
aprendizagem 

2º. Momento: 3ª. e 4ª. semanas 
Revisão dos principais conceitos das concepções de aprendizagem 
Associativa- Skinner 
Construtivista- Piaget, Vygostky e Auzebel 
Construcionista- Papert 

3º. Momento: 5ª, 6ª e 7ª. semanas 
Estudo de três softwares educacionais com características 

4º. Momento: 8ª, 9ª e 10 semanas 
Estudo de três games com características distintas 

5º. Momento: 11ª,12ª e 13ª semanas 
Análise de duas experiências coorporativas 

6º Momento: 14ª, 15ª e 16ª semanas 
Análise de 3 cursos de educação a distância. 
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7º Momento 
Avaliação 
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4. Avaliação 
Os alunos serão avaliados pelas seguintes atividades 
a) Apresentação de um dos casos selecionados pelo curso. 
b) Relatório síntese de cada uma das apresentações. 

 


