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7,5 ECTS. Disciplina semestral, composta por aulas tedrico-praticas.
A uc integra um total de 210 horas de trabalho desenvolvidas em regime intensivo durante o 3° trimestre do curso. Com
um total de 35 horas de contacto, a uc organiza-se em regime totalmente assincrono, assumindo a seguinte distribui¢éo:

Horas de contacto assincrono a distancia teéricas: 5
Horas de contacto assincrono a disténcia teorico-praticas:15
horas de contacto assincrono a distancia de orientaco tutorial:15

A uc dispde 4 sessoOes sincronas de tutoria individualizada aos alunos.
As atividades constituintes da uc sdo desenvolvidas através da plataforma http://elearning.ulisboa.pt, sendo requerida a
realizagdo de pelo menos 2/3 das tarefas propostas.

Objetivos / Competéncias

A UC tem uma estrutura modular e funciona de forma totalmente assincrona. Os objetivos especificos de
aprendizagem estdo definidos no nivel de compreensao, analise e aplicagdo e procuram levar o estudante a:

e compreender o desenvolvimento tecnologico digital atual nas suas relagdes com os processos sociais
e a educacao;

e compreender as bases conceptuais do desenvolvimento de comunidades de pratica com tecnologias
digitais e saber aplica-las na constru¢do de comunidades de prética online;

¢ identificar as bases conceptuais dos habitat digitais online e saber analisa-los de forma critica;

e compreender as relagOes e interagdes pessoa-maquina e saber analisar a sua importancia para o
desenho da experiéncia do utilizador (user experience) em ambientes online;

Alameda da Universidade T.+351 21794 36 33 geral@ie.ul.pt
1649-013 Lisboa Portugal F.+351 21793 34 08 www.ie.ul.pt



http://elearning.ulisboa.pt/

INSTITUTO DE
EDUCACAO

ULISBOA

aplicar as bases conceptuais de desenho de experiéncias (user & learning experience) para a
estruturacao de ambientes de aprendizagem online.

Ha igualmente um conjunto de competéncias a desenvolver na UC:

pensamento critico e comunicagéo (netiqueta) através da analise critica das relagdes entre o desenvolvimento
tecnologico digital e as oportunidades trazidas pelas tecnologias digitais;

aplicagao dos principios e estratégias subjacentes ao desenho de experiéncias (UX e LX) na analise de ambientes
de aprendizagem online

criagdo de propostas pedagogicas através da aplicacdo a) dos principios e estratégias subjacentes as teorias da
aprendizagem situada em comunidades de pratica; e b) dos principios de UX e LX para diferentes ambientes de
aprendizagem online

Conteudos programaticos (sinopse)

A unidade curricular inclui os seguintes conteudos programaticos, organizados em mddulos sequenciais:

Médulo 1: Préticas sociais e aprendizagem situada em comunidades de préatica: fundamentos e conceitos
basicos; design e cultivo de comunidades de pratica com tecnologias digitais.

Maédulo 2: Habitats digitais: elementos constitutivos e exemplos em diferentes esferas de atividade; perspetiva
critica sobre habitats digitais na area da educacéo.

Médulo 3: Interagéo pessoa-méaquina (HCI) e desenho da interagdo mediada pelas tecnologias digitais (User
Experience Design).

Maodulo 4: Desenho da experiéncia de utilizador em educagéo: design de experiéncias de aprendizagem
(Learning Experience Design) para ambientes online.
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Wenger, E., White, N. & Smith, J. (2009). Digital Habitats: Stewarding Technology for Communities. CPSquare.Wenger,
E., White, N. & Smith, J. (2009). Digital Habitats: Stewarding Technology for Communities. Portland, OR: CPSquare.

Em cada Médulo é fornecida bibliografia especifica.

Métodos de ensino

Os varios modulos adoptam métodos de ensino diversificados. No entanto, as atividades de aprendizagem centram-se
na exploragao dos temas propostos através de videos e textos de apresentacdo dos temas, video tutoriais, trabalhos
individuais e analise e aplicagdo em grupos. Sao analisados textos teoricos sobre cada tema, bem como artigos de
investigacdo em educagao e exemplos suportados por material empirico variado. Assume-se a leitura orientada e de
reflexdo preparatdria para a produgdo de contributos individuais e em grupo durante a UC. As metodologias de ensino-
aprendizagem adotadas assentam maioritariamente em atividades de trabalho autonomo, individual e realizado em
regime assincrono.

Todos os recursos a usar nos modulos estdo disponiveis na plataforma Moodle da Universidade de Lisboa
(http://elearning.ulisboa.pt).

Regime Geral de Avaliagao (Modalidades, elementos, calendarizagdo, ponderacao, etc.)

Nesta unidade curricular aplica-se o Regime Geral, para a generalidade dos alunos, e o Regime Alternativo para os
alunos abrangidos pelo regime especial que dele pretendam usufruir.

Existem momentos de avaliagdo em cada um dos médulos tematicos. Os trabalhos desenvolvidos tém de ser submetidos
na plataforma institucional, http://elearing.ulisboa.pt, para avalia¢&o respeitando as regras e 0s prazos previamente
estabelecidos.

A avaliacéo incide (i) nos produtos realizados pelos alunos individualmente nos Temas 1, 2 e 3, e (i) em trabalho
colaborativo ou individual no Tema 4. A avaliagéo das aprendizagens é realizada de forma sistematica em cada um dos
temas incide sobre:

Tema 1-10% (trabalho individual) - reflexao critica, em formato de férum de discussao sobre CdP
Tema 2-20% (trabalho individual) - caracterizag&o de um HD
Tema 3 - 20% (trabalho individual) - teste online
Tema 4 — 50% - dentro do tema 4 as atividades serdo avaliadas na seguinte forma:
e Componente individual (valorizado em 60%) — avaliagdo e anélise de um MOOC de ponto de vista de UX
o Componente de trabalho colaborativo (valorizado em 40%) — criagdo de um guido (storyboard ou protétipo) para
uma experiéncia de aprendizagem em ambientes online

Regime Alternativo de Avaliagao (Modalidades, estudantes abrangidos, elementos, calendarizagao,
ponderacdo, etc.)

O regime alternativo de avaliagéo prevé a elaboragdo de um projeto educativo para estruturagdo de uma experiéncia de
aprendizagem em ambiente online que integre diferentes recursos abordados nesta disciplina, seguido de discussao oral
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do mesmo através do sistema de webconferéncia Colibri Zoom. A ponderacéo da nota final sera repartida entre o projeto
submetido (50%) e a sua discussao oral (50%).

O aluno deve comunicar ao docente, na primeira semana de aulas, se pretende usufruir deste regime de avaliagéo.

Regras relativas a melhoria de nota

A melhoria de nota nesta unidade curricular podera ser realizada no ano académico seguinte, de acordo com o
estabelecido no Regulamento de Avaliagdo das Aprendizagens.
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