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Objetivos

Conteúdo Programático

PROGRAMA
Cultura contemporânea e o impacto dos processos tecnológicos com a evolução da internet e das novas mídias sociais (blogs, redes sociais, etc).
Estilos de interação, comunicação, aprendizagem e práticas educativas na cultura digital. Comunidades virtuais: conceitos, características e
possibilidades comunicacionais e pedagógicas. Games (jogos digitais) e redes sociais no contexto da sociedade e escola: novas formas de sentir,
pensar, agir e interagir a partir de possibilidades pedagógicas. Cyberbullying: a violência virtual.
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