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1. Descrição e ementa da disciplina 
Explora o estado da arte das pesquisas sobre aprendizagem em ambientes virtuais, 
procurando fazer avançar, teórica e metodologicamente, os projetos de pesquisa 
com os quais os estudantes estão engajados.  
A disciplina reporta-se à linha de pesquisa “Aprendizagem e Semiótica Cognitiva” e 
a temas voltados à Aprendizagem em Ambientes Virtuais e ao estado da arte dessa 
área, incluindo: Filosofias das Tecnologias da Informação, Tecnologia Educacional, 
Tecnologias da Inteligência e Computação, Design Instrucional em Educação a 
Distância, Design de Games e Mundos Virtuais 3D para a aprendizagem. 
As referências bibliográficas foram selecionadas nessas áreas e podem, portanto, 
ser mobilizadas em função dos projetos em desenvolvimento pelos doutorandos. As 
fontes selecionadas envolvem em geral elevado grau de reflexão, com 
fundamentação filosófica, servindo assim para auxiliar os alunos nas questões 
teóricas e metodológicas que estejam enfrentando em seus trabalhos. 
Os alunos deverão escolher, em função de seus interesses e dos desafios de suas 
teses, algumas indicações da bibliografia (ou mesmo outras, por negociação com o 
professor) para explorar durante esta disciplina.  
As aulas estarão organizadas em função das apresentações das reflexões dos 
alunos sobre as leituras, e a relações traçadas com o percurso de suas pesquisas e 
elaboração de suas teses de doutorado. Os colegas terão participação ativa com 
avaliações e sugestões de trilhas a seguir. 
 
2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteúdo 
 
Aula 1 
Apresentação do professor. Apresentação dos alunos e dos projetos de doutorado 
em desenvolvimento. Apresentação e discussão do programa da disciplina. 
Definição dos ambientes virtuais a serem utilizados e das atividades online a serem 
realizadas. Negociação dos critérios de avaliação. Discussão da Bibliografia. 
Composição de grupos para as atividades. 
 
Aula 2 
Teoria do Conhecimento. 
 
Aula 3 
Filosofia da Linguagem. 
 
Aula 4 
Filosofia da Computação e da Informação. 
 
Aula 5 
Ausência do Corpo e Inconsciente em Ambientes Virtuais. 
 



Aula 6 
Interação e Interatividade. 
 
Aula 7 
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. 
 
Aula 8 
Web 2.0 e Inteligência Coletiva. 
 
Aula 9 
Redes Sociais em Educação. 
 
Aula 10 
Design de Games, Design Instrucional e Design Educacional. 
 
Aula 11 
Games em Educação. 
 
Aula 12 
Mundos Virtuais em Educação. 
 
Aula 13 
M-Learning e U-Learning. 
 
Aula 14 
Fordismo, Neo-Fordismo e Pós-Fordismo. Pedagogias da Educação a Distância. 
 
Aula 15 
Conectivismo. MOOCs. 
 
Aula 16 
Formação de Professores para Educação a Distância e uso de Tecnologias em 
Educação. 
 
Aula 17 
Conclusão 
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4. Avaliação 

A avaliação incluirá autoavaliação, coavaliação e heteroavaliação: 
(a) das leituras e reflexões realizadas pelos alunos, individualmente; 
(b) da incorporação dos conceitos discutidos a suas pesquisas e elaboração da 

tese; 
(c) da participação nas discussões; e 
(d) da colaboração com o trabalho dos colegas. 

Pesos e critérios mais precisos serão definidos no início do curso, em negociação 
com os alunos. 
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