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1. Descrição e ementa da disciplina 

Estudo de casos sobre atividades de aprendizagem (intencionais ou não) e cursos 
realizados em ambientes virtuais, tais como AVAs (como Moodle), plataformas da web 
2.0, redes sociais, games e simulações, mundos virtuais 3D, ambientes de realidade 
aumentada ou mobile learning. Identificação e análise das teorias da aprendizagem e 
epistemologias que fundamentam as práticas observadas nos casos. Desenvolvimento 
de experimentos de aprendizagem em ambientes virtuais e reflexões sobre as 
atividades realizadas, relacionando-as com teorias de aprendizagem que as tenham 
fundamentado. 
 

1. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteúdo para 17 
semanas de aula.  

Aula 01 

Apresentação dos alunos e do professor. Apresentação e discussão do programa da 
disciplina. Negociação dos critérios de avaliação. Discussão da Bibliografia.  
Divisão dos grupos em função dos ambientes a serem avaliados, conforme quadro a 
seguir:  

AVA livre (p.ex. Moodle) AVA proprietário 

Facebook  

YouTube  

Game Online Multiusuário (p.ex. World of 
Warcraft) 

 

Second Life Open Simulator 

MOOC (Massive Open Online Course)  

Plataforma de Mobile Learning  

 
Organização inicial para a produção de um COAMM (Curso Online Aberto 
Multiaprendiz Multiplataforma), com cada aluno ou grupo responsável por uma 
ferramenta ou plataforma. Definição das plataformas a serem utilizadas na 



organização e na oferta do COAMM. Definição dos temas a serem tratados no 
COAMM. 

Aula 02 

Revisão de Teorias Avançadas na Aprendizagem em Ambientes Virtuais 
(Construtivismo, Castells, Lévy, Maturana e Varela, Morin e Conectivismo). 

Aula 03 

Elaboração dos projetos de análise de atividade ou curso virtual. 
Elaboração do projeto do COAMM.  

Aula 04 

Design de Interações para aprendizagem em Ambientes Virtuais. 
Elaboração de atividades de interação nas diversas plataformas do COAMM. 
HIRUMI, Atsusi. A framework for analyzing, designing, and sequencing planned 
elearning interactions. Quarterly Review of Distance Education, v. 3, n. 2, p. 141-60, 
Sum 2002. 
JUWAH, Charles (Ed.). Interactions in online education: implications for theory and 
practice. New York, N.Y.: Routledge, 2006. 

Aulas 05 a 13 

Nas semanas 5 a 13, cada grupo (em ordem a ser definida) apresentará uma análise e 
interpretação das leituras relacionadas ao seu ambiente (conforme quadro a seguir), a 
situação de seu estudo de caso e a organização de sua atividade no COAMM. 

AVA ALVES, BARROS, OKADA, 2009; SILVA, 
2010. 

Facebook PHILLIPS, BAIRD, FOGG, 2011; PISCITELLI, 
ADAIME, BINDER, 2010. 

YouTube SNELSON, 2010. 

Games MATTAR, 2009 

Mundos Virtuais SCHLEMMER, 2010; SILVA, 2010; TREIN, 
2010. 

MOOC (Massive Open Online Course) A pesquisas 

Mobile Learning BARBOSA, SACCOL, SCHLEMMER, 2011. 

 

Aula 14 

Discussão das conclusões de cada grupo sobre seus estudos de caso - avaliações das 
atividades de aprendizagem ou cursos escolhidos. 

Aula 15 

Discussão das conclusões de cada grupo sobre seus estudos de caso - avaliações das 
atividades de aprendizagem ou cursos escolhidos. 

Aula 16 

Análise das avaliações dos alunos do COAMM. Reflexões e sugestões para uma 
próxima experiência. 



Aula 17 

Avaliação coletiva e colaborativa do percurso. 
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3. Avaliação 
 



O grupo será avaliado coletivamente pelos participantes do COAMM, o que 
equivalerá a 50% da média. 
Os outros 50% serão calculados em relação à análise realizada de atividade ou 
curso virtual, assim divididos: 20% autoavaliação, 15% coavaliação e 15% avaliação 
do professor. 
Estes critérios serão negociados e refinados com os alunos na primeira aula. 
 

 


