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EDITAL N. 32/2020

SELECAO DE CONTEUDISTAS PARA PRODUGAO DE MATERIAL DIDATICO - UNIDADES

CURRICULARES DOS CURSOS DO INSTITUTO ANIMA

O Instituto Anima Sociesc de Inovagdo, Pesquisa e Cultura, CNPJ: 07.749.605/0004-71,
por intermédio de seu Diretor Edson Martins, faz saber a todos os interessados que
estdo abertas as inscrigbes de conteudistas para produg¢ao de material didatico para
unidades curriculares de cursos a distancia no periodo de 30.10.2020 a 29.11.2020, e
torna publicos os critérios de selecdo que serd efetuada mediante analise curricular,
anadlise de titulos e avaliagdao da produgdo de conteldo. Para participar, o candidato
declara ciéncia dos requisitos exigidos, assim como, aceitar as normas e as condi¢des
estabelecidas neste edital e anexos.

Art. 19 -

1.1.

1.2.

DAS VAGAS

As vagas, na presente selecdo, destinam-se a criacdo de contelddo para oferta
em cursos online, conforme requisitos exigidos no quadro de unidades
curriculares apresentado no Anexo 1 deste Edital.

O candidato poderd se inscrever em mais de uma unidade curricular ou area
pretendida, entretanto, devera obedecer aos critérios de envio de producao de
acordo com as tematicas sugeridas e prazos estabelecidos.

Art. 22 - DAS INSCRICOES

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Art. 32 -

3.5.

3.6.

As inscricGes deverdo ser realizadas através de formuldrio préprio, disponivel
através do endereco (https://forms.gle/ETFdAVRhBQGDRmMkBQS6).

Serdo aceitas inscri¢cdes no periodo de 06.10.2020 a 11.10.2020.

Serdo consideradas validas as inscricdes que apresentarem todos os itens da
ficha de inscricdo devidamente preenchidos e os arquivos devidamente
anexados ao processo.

A inscricdao no processo seletivo ndo caracteriza a aprovagdao ou mesmo o
vinculo com a instituicao.

DOS REQUISITOS

Serao aceitas inscrigoes de:

3.5.1. Professores das instituicdes de ensino superior de todas as unidades da

ANIMA EDUCAGAO, independentemente do tipo de vinculo;

3.5.2. Publico externo interessado, mediante comprovacdo dos requisitos para

inscricao.

Serdo considerados para candidatura, as inscricGes que atenderem aos
seguintes requisitos:



institutoanima

INSTITUTO ANIMA SOCIESC DE PESQUISA, INOVAGAO E CULTURA

3.6.1.
3.6.2.

3.6.3.

3.6.4.

Formagao minima de Especialista (Lato Sensu);

Experiéncia docente comprovada na d4rea da unidade -curricular
selecionada;

Experiéncia profissional desejavel na area da unidade curricular
selecionada;

Envio de um texto autoral (com até 1 lauda), em linguagem dialdgica,
sobre o tema da unidade curricular escolhida. Pode ser mandado pelo e-
mail: ia.contato@nossoinstitutoanima.com.br ou para o
Whatsapp nimero (31) 9 8455-7992

Art. 42 - DO PROCESSO SELETIVO - ETAPAS, CLASSIFICAGAO E VALIDADE

4.7.

4.8.

4.9.

O processo seletivo contemplara as seguintes etapas abaixo:

4.7.1.

4.7.2.

4.7.3.

4.7.4.

Etapa 1: Preenchimento do formulario de inscrigdao: Serdo considerados
aptos a participar da segunda etapa da selecdo, os candidatos que
apresentarem os requisitos solicitados e devidamente preenchidos no
formulario de inscrigdo.

Etapa 2: Andlise do Curriculo e da Produgdao Autoral: A analise do
Curriculo Lattes e do material autoral disponibilizado pelo candidato serd
realizada com base nos titulos académicos, experiéncia docente na
educacdo superior, experiéncia profissional e aderéncia do material
enviado, conforme descrito neste Edital e de acordo com a tabela
Critérios para a Andlise de Curriculo e Pontuagdo presente no anexo 2.
Etapa 3: Entrega da documentagdo: Serdo considerados aptos a
participar da ultima etapa da sele¢do, os candidatos que apresentarem
os requisitos solicitados e os documentos exigidos, nos prazos
estipulados no presente edital. Toda a documentac¢ao devera ser enviada
para ia.contato@nossoinstitutoanima.com.br ou para o
Whatsapp nimero (31) 9 8455-7992

Etapa 4: Assinatura de contrato e Treinamento: O desenvolvimento das
atividades de producdao de material didatico sera realizado através por
meio de instrumento particular de contrato de prestacdao de servigos,
com cessao total de direitos materiais e imateriais. Os aprovados serao
convocados a participar de treinamento sobre orientacdes académicas e
producdo de conteudo. Tal capacitacao sera realizada em formato on-line
em data a ser informada pelo setor responsavel.

As etapas 2 e 3 serdo eliminatdrias quando observadas divergéncias entre as
informacgdes prestadas e comprovagdes entregues.

Da classificagdo: Os candidatos selecionado serdo relacionados por ordem
de classificacdo de acordo com a maior média obtida nas etapas. Em casos
de empate na média final, classifica-se o candidato que obtiver a maior nota
no quesito Material Autoral.
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4.10.

4.11.

Da validade: A selec¢do, regida por este Edital especifico para a area de EaD,
tem validade de 6 (seis) meses, a partir da data de sua publicagao.

Do Cumprimento do Cronograma: O candidato é responsavel pelo
cumprimento do cronograma (dias, locais e horarios) da sele¢do. O atraso ou
auséncia no envio das informa¢des em qualquer das etapas, elimina o
candidato.

Art. 52 - DA COMPOSICAO DA COMISSAO DE SELECAO

5.1.

A selecdo sera realizada por equipe composta por membros da Diretoria de
Servicos em Educacdo do Instituto Anima.

Art. 62 - DA DIVULGAGAO DOS RESULTADOS

6.1.

Os resultados da selecdo serdo divulgados a partir de 19.10.2020 de forma
online no site do Instituto Anima.

Art. 72 - DO CONTEUDO A SER PRODUZIDO, PRAZO DE ENTREGA E DEMAIS
INFORMACGCOES

7.1.

A producdo de conteludo compreende a entrega de habilidades e objetivos
de aprendizagem organizados e previstos pelo projeto, sempre em modelo
previamente determinado pelo Instituto e compartilhado com o autor.
Assim, o conteudo a ser produzido, considerando os objetivos de
aprendizagem que compdem o modelo adotado pela instituicdo,
compreende a entrega de:

7.1.1.

— 60 minutos de material em video/dudio;

— 24 a 30 paginas de material autoral que irdo compor um ebook;

— Minimo de 3 materiais de curadoria;

— 3 questdes reflexivas;

— 3 questdes dissertativas;

— Roteiro para 4 horas de momento sincrono;

— Roteiro de projeto final para a UC (se nao tiver o momento sincrono e o
curso ser totalmente assincrono);

O detalhamento de todos os materiais sera feito na etapa de treinamento
online.

7.2. O valor bruto do pagamento pelo conteldo elaborado serd no montante total
de R$2990,00, previsto no contrato de prestac¢do de servicos para uma unidade
curricular de 30h.

7.3.

O profissional selecionado cedera totalmente os direitos materiais e
imateriais, além da autorizacado por tempo indeterminado de uso de imagem,



institutoanima

INSTITUTO ANIMA SOCIESC DE PESQUISA, INOVAGAO E CULTURA

obrigando a si, seus herdeiros e sucessores, e recebera certificado de
producdo autoral.

7.4. A classificagdo geral do candidato nao obriga a contratagdao, nem impede a
realizagdao de novo processo seletivo.

7.5. Osinteressados poderdo se inscrever para elaboragdo de conteddo para mais
de uma unidade curricular, podendo ser autor, simultaneamente, em mais
de um projeto. Em caso de autoria multipla, o autor devera cumprir os prazos
estabelecidos e previamente acordados seguindo as mesmas regras descritas
neste edital e eventual contrato para todos os conteudos.

Art. 82 - DO CRONOGRAMA DO PROCESSO SELETIVO E ENTREGAS

8.1. O cronograma do processo seletivo contemplard as seguintes etapas e

datas:
ETAPAS DATAS
Publicacdo de Edital 06.10.2020

Preenchimento da ficha de inscricao 06.10.2020 a2 11.10.2020
Andlise do curriculo e da producgdo | 13.10.2020 a 16.10.2020

autoral

Divulgacao dos selecionados 19.10.2020

Prazo para interposicao de recurso 19.10.2020 a2 21.10.2020
Convocacdo dos aprovados 22.10.2020

Envio de documentagdo para o Instituto | 22.10.2020 a 26.10.2020
Anima

Treinamento online 30.10.2020

8.2 Os candidatos selecionados, por intermédio desse Edital, deverdo produzir
todos os materiais para as disciplinas selecionadas de acordo com as orientacdes
sobre a Produc¢dao de Conteldo completo, disponibilizado no treinamento, em
conformidade com o seguinte planejamento:

AULAS | ENTREGA MATERIAIS DO PACOTE DE PRODUCAO

DE CONTEUDO

1 a 4 roteiros de videos ou podcasts

(totalizando 20’)

2 artigos com trés questdes para cada

artigo com o objetivo de levar os

AULA | DATA:09.11 | participantes a reflexdo (total de 6
1 guestoes).

(10H) Ebook —6 a 10 paginas sobre o assunto

trabalhado
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Planejamento do momento sincrono
(2h)

1 a 4 roteiros de videos ou podcasts
(totalizando 20’)

UNIDADE 2 artigos com trés questdes para cada
CURRICULAR | AULA | DATA:19.11 | artigo com o objetivo de levar os
(30H) - 1|2 participantes a reflexdao (total de 6
HABILIDADE | (10H) questdes).
Ebook — 6 a 10 paginas sobre o assunto
trabalhado

1 a 4 roteiros de videos ou podcasts
(totalizando 20’)

2 artigos com trés questdes para cada
artigo com o objetivo de levar os
AULA | DATA:29.11 | participantes a reflexao (total de 6

3 questdes).

(10H) Ebook — 6 a 10 paginas sobre o assunto
trabalhado
Planejamento do momento sincrono
(2h)

9. DO COMPROMISSO DE PRODUGAO E DA RESPONSABILIDADE CIVIL

9.1. Todo o contelddo serd submetido a comprovacdao de autoria mediante
software analise de plagio e, sendo constatada a ndo autoria, a producdo nao
serd aceita, ficando a instituicdo isenta de qualquer compromisso financeiro e
vinculo, de acordo com contrato firmado entre as partes. E de responsabilidade
do conteudista quaisquer violagdes de direito de terceiro por conteldo ndo autoral seja
na esfera civil ou criminal.

ANEXO 1

Quadro de Unidades Curriculares

UNIDADES EMENTA
CURRICULARES
Ensinar e Aprender na | Compreensdo de que a realidade do século XXI se caracteriza por
Contemporaneidade mudancas continuas. Com isso, fica cada vez mais evidente a
necessidade de formar um individuo de maneira holistica, com as
competéncias que lhe permite responder a esse novo ambiente.
Isso significa oferecer oportunidades para que se fortalecam ndo
s6 nas competéncias basicas (aquelas também conhecidas como
intelectuais), mas também nas competéncias para o século XXI
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que sdo divididas em trés grandes dominios:
intrapessoais e interpessoais.

cognitivas,

Gestao de ambientes de
aprendizagem

e Conhecer os diferentes tipos de ambiente de
aprendizagem, suas especificidades e como construi-
los.

e Compreender a gestdo da sala de aula como a
criagdo de um ambiente capaz de sustentar
oportunidades de aprendizagem desafiadoras e
equitativas.

e Organizar o ambiente fisico da sala de aula e a gestao
do tempo para garantir os objetivos pedagogicos da
aula.

e Construir e comunicar normas, rotinas e regras para
garantir relacdes de respeito e cuidado, assim como
aprendizado efetivo.

e Criar estratégias para lidar com comportamentos
desafiadores dos alunos.

Neurociéncia e
aprendizagem

Integrar o0s conhecimentos neurocientificos e educacionais
visando aprimorar o entendimento acerca dos mecanismos
neurais relativos ao ensino e ao aprendizado. Para tanto, aborda
guestdes relativas ao desenvolvimento, funcionamento e
plasticidade do sistema nervoso associadas aos processos
cognitivos e discute a eficdcia das prdticas didaticas no
aprendizado e na motivacdo dos alunos. O curso também visa
atualizar os profissionais sobre as principais dificuldades de
aprendizado presentes no ambito escolar e a fornecer-lhes
subsidios para acolherem, cientifica e corretamente, os discentes
enquadrados em tais situagdes.

Alinhamento
Construtivo
e Planejamento Reverso

Planejamento, implementacdo e avaliacdo de planejamentos
reversos que promovam um alinhamento construtivo entre (1)
objetivos de aprendizagem, (2) avaliacdo da aprendizagem e (3)
estratégias de ensino adequadas a execucdo do planejamento
para a compreensdo

Objetivos de
Aprendizagem e
conexdes com a BNCC

Entender o que sdo objetivos de aprendizagem e como escrevé-
los. Utilizar a BNCC como referéncia para elaboracdo desses
objetivos.

Atividades ricas, abertas
e produtivas em sala de
aula

Analisar os elementos de atividades engajadoras e
eficientes. Conhecer estratégias para a criacdo ou adaptacdo de
atividades engajadoras e eficientes.

Comunidade de
Aprendizagem para
além da sala de aula.

Compreender a salade aula como uma comunidade de
aprendizagem e identificar estratégias que possam auxiliar no
desenvolvimento desse senso de comunidade, incluindo
atividades com as familias e os responsaveis pelos estudantes.

Metodologias Ativas no
planejamento educacio
nal

Reflexdo sobre os impactos das metodologias ativas para a
aprendizagem, incluindo os papeis de professores e estudantes
no processo de ensino e aprendizagem com metodologias ativas.
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Gamifica¢cdao na
educagdo: metodologia
e estratégias

Nos ultimos tempos, o termo gamificacdo (do original em inglés,
gamification) tem ganhado notoriedade ndo sé pela ascensdo das
tecnologias digitais, mas também pela expansdo dos conceitos
dos jogos digitais, cuja industria e mercado continuam em pleno
crescimento no Brasil e no mundo. Utilizar conceitos das
mecanicas e das narrativas dos jogos em sistemas educacionais
(bem como outros campos) tem se tornado uma experiéncia
bastante interessante e, neste contexto, esta Unidade Curricular
tem como objetivo principal introduzir o conceito e suas
principais caracteristicas para educadores e interessados que
possam levam adiante a pratica para a sala de aula, seja ela
presencial, seja virtual. Neste caminho, o aluno ird compreender
a histéria e o conceito de gamificacdo, além da sua importancia
na aprendizagem. aprenderd a aplicar gamificagdo em contextos
de aprendizagem criativa e metodologias ativas, aprendera a usar
a légica dos jogos e das atividades lidicas no processo educativo
e a identificar e diferenciar os tipos de jogos para reconhecer os
elementos basicos dos jogos como motivagdo, regras, pontuacao,
ranking, niveis, conquistas, premiacoes e repeticdo, além de criar
aulas mais interativas e desenvolver jogos analdgicos, elaborando
a ideia, o planejamento e o protétipo de uma atividade
gamificada.

Sala de aula invertida na
pratica

A sala de aula invertida é um dos modelos de ensino hibrido mais
utilizados nas universidades e escolas inovadoras. Neste curso, o
aluno ird conhecer o conceito desta metodologia ativa, seus
principios e as interfaces mais utilizadas. No final vocé estard apto
a elaborar atividades hibridas que promovem a autonomia do
aluno na construgdo do seu proprio conhecimento. Para tanto, o
aluno aprendera a elaborar aulas no modelo de sala de aula
invertida, bem como utilizar videos de qualidade como recurso
pedagdgico, de forma conseguir avaliar a aprendizagem
utilizando formularios online. Além disso, também aprenderd a
elaboracdao de caminhos de aprendizagem automatizados, para
promover a autonomia e a responsabilidade dos alunos. Por
ultimo, depois do curso o aluno sera capaz de reconhecer as
vantagens e superar os desafios do método para desenvolver
habilidades sociais e emocionais com trabalhos em grupo.

Cultura maker para uma
educagao criativa

A tecnologia torna-se cada dia mais ubiqua e ao carregarmos
smartphones em todos os lugares, passamos a nos tornar seres
biodigitais. A Internet e a computacdo em nuvem permitem um
acumulo e troca de dados nunca visto na histéria da humanidade.
Novas formas de producdo e projeto, como a simulagdo,
realidade virtual e aumentada e a impressao 3D estdo mudando
o mindset das empresas e das escolas. Nesse novo momento,
onde as tecnologias estdo cada vez mais acessiveis, seja por meio
da internet, seja pelo custo cada vez menor, um movimento
chamado de movimento maker surgiu. O movimento maker é
fruto de um maior acesso, maior velocidade e facilidade de
comunicagao, proporcionado pela 4a revolugao industrial. Assim,
esse curso busca capacitar profissionais ligados a area de
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educacdo para fomentar

a cultura maker

nos espagos

educacionais, compreendendo o que é a cultura maker, como os
espacos e as praticas de ensino-aprendizagem devem ser
modificadas e experimentando algumas das tecnologias
fundamentais nessa transformacgdo. Para tanto, neste curso, o
aluno ira compreender o papel da cultura maker, em especial na
educacdo experimentando solu¢des em realidade virtual no
ensino bem como introduzir conceitos simples de programacao
em linguagens de blocos.

Storytelling na educagao

Este curso tem como objetivo apresentar os conceitos
de storytelling e sua aplicacdo por professores em ambientes de
ensino e aprendizagem. Pretende-se que os docentes possam
compreender a relevancia de uma boa narrativa em seu discurso
com os alunos e mostrar que para isso existem ferramentas e
técnicas. Serdo estudados todos os elementos que compéem uma
histéria como sua estrutura, personagens, ambientacao,
conflitos, enredos etc.

Ferramentas digitais
para o ensino de matem
atica

Este curso tem como objetivo apresentar ao professor diversos
aplicativos\softwares gratuitos, por exemplo, excel, geogebra, w
inplot, photomath, rei da matematica, matematica elementar,
cola matemdtica, que podem ser utilizados para potencializar a
aprendizagem de matematica.

Aulas
por videoconferéncia: té
cnicas e estratégias

o professor ird aprender como utilizar plataformas gratuitas de
videoconferéncia e como adaptar diferentes estratégias de
ensino e aprendizagem para as aulas que acontecem ao vivo por
video

Interatividade em aulas
on-line: métodos e
ferramentas

Este curso tem como objetivo apresentar tecnologias
educacionais inovadoras gratuitas, ou de baixo custo, que podem
criar novas dindmicas e possibilidades no processo
educativo. Serdo apresentadas e discutidas estratégias para a
utilizacdo responsavel, divertida e eficaz das novas tecnologias no
processo de ensino e aprendizado.

Ferramentas e praticas
para gamificagdo em
sala de aula

Este curso aborda conceitos basicos de game design, teorias
comportamentais e apresenta o ciclo da Gamificacdo. Os
participantes terdao a oportunidade de entrar em contato com
diversos temas relacionados ndo sé a produgdo de jogos, mas
também psicologia comportamental, motiva¢dao, engajamento,
marketing e midias sociais. Ao final do curso os alunos aprenderdo
como 0s jogos capturam a ateng¢dao, motivam seus jogadores,
divertem cada vez mais pessoas em todo o mundo e terdo as
ferramentas necessdrias para aplicar as melhores praticas dos
jogos para engajar clientes, colaboradores e parceiros. Para tanto,
o aluno ird compreender o conceito de gamificacdo, a mecanica
de definicdo de tarefas, como criar regras e a aplicar sistemas de
monitoramento, além de entender como os processos e técnicas
de engajamento e motivacdao presentes nos games podem
influenciar a forma como vivemos e trabalhamos nos dias atuais
em qualquer ambiente, online e offline.
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Como gravar uma video

Este curso tem como objetivo a apresentagao de estratégias para
a gravacao de videoaulas, desde a preparagao até a edi¢ao dessas
aulas. Serdo abordadas: as formas de se produzir um roteiro de
video a partir de um plano de aula; a técnica de gravacdo de aulas
e os mais diversos tipos de equipamentos de audio, video e
iluminacdo; preparacdo de cenadrios; edicdio de materiais e
insercao de textos, slides e materiais externos a videoaula.

aula:  estratégias e
técnicas

Design educacional:
planejamento e

gerenciamento da apren
dizagem

Em tempos onde as formas de educacdo e ensino se atualizam
regularmente, o papel do design na educacdo é fundamental para
garantir o aprendizado, entendendo as necessidades de cada
trabalho. Neste curso, o aluno rd aprender a conceber novas
propostas de cursos, métodos de ensino e materiais didaticos,
sejam eles impressos, digitais ou de video para educacdo
tradicional, treinamento de funcionarios ou EAD. A maneira como
o designer instrucional monta esses produtos é decisiva para
facilitar o aprendizado e prender o interesse do aluno. O curso de
Design Instrucional apresenta os conceitos e as técnicas
necessarias para o profissional que deseja trabalhar na area. Para
tanto, neste curso o aluno ird aprender a definicdo de design
instrucional e o papel do designer instrucional, como usar o
design instrucional para aprendizado presencial, em ambientes
de aprendizado virtual e no aprendizado semipresencial.

Cibercultura e
tecnologias
educacionais

O conceito de cibercultura, apesar de antigo, ainda é muito
estudado e pode possuir diversos significados distintos. Porém,
no geral, cibercultura estuda basicamente a relagdo entre as
novas tecnologias da comunicac¢do e informagdo com a cultura e
sociedade moderna. Conforme os ideais da cibercultura, a
comunicacdo sofreu alteracbes e melhorarias drasticas gracas a
internet e as novas midias. O Curso de Cibercultura propde ao
aluno o estudo completo desse conceito, mostrando sua
utilizacdo nos dias de hoje e debatendo sobre as caracteristicas
da cibercultura. Para tanto, neste curso o aluno ira aprender a
relacdo entre as tecnologias de comunicagdo, informagdo e
cultura e o processo de sociabilidade, o processo de
aprendizagem a partir das tecnologias, aprendizagem
colaborativa, comunidades virtuais de aprendizagem e, por fim,
aprenderd usar equipamentos tecnoldgicos em sala de aulas
(computadores, tablets, lousa digital).

Oratdériae  linguagem
nao-verbal na educagao

Saber falar em publico é uma arte que quando bem explorada
pode produzir ganhos e vantagens, seja no meio social ou no
profissional. O curso de Oratéria ird te ensina a organizar
informacbes e desenvolver um discurso direto, funcional e
estruturado, levando em consideracdo ndo apenas a fala, outras
formas de linguagem corporal, como a postura adequada para
cada situacdo e uma compreensdo maior em expressoes faciais.
A oratdria pode fazer a diferenca na hora de atingir seus
objetivos. Para tanto, neste curso o aluno aprendera sobre as
bases da Comunicacdo Oratdria, sobre a Retdrica e suas figuras, o
histérico da Oratdria e, por fim, aprenderd a organizando suas
Informacdes (Assunto, Objetivos, Local e Circunstancias)
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Recursos audiovisuais
na educagao

Este curso tem como objetivo apresentar os recursos audiovisuais
e suas possibilidades de uso educacional. Pretende-se trabalhar a
teoria e pratica para o desenvolvimento de materiais didaticos em
audio e video desde a preparacgdo dos planos de aula e roteiros,
passando pela gravacdo e chegando até a edicdo e
disponibilizacdo dos materiais. Pretende-se ainda abordar as
potencialidades de materiais em audio e video ndo produzidos
pelos docentes (como filmes, séries, videos, podcasts, etc.).

Educomunicagdo: midias
e comunicacdo  na
educacgao

O encontro da Comunicagdo Social com a Educagdo proporciona
0 acesso a cultura e a informacgao de maneira critica e autbnoma.
Os alunos e a escola podem ser, ao mesmo tempo, produtores e
leitores de mensagens veiculadas nas midias, tratando de
assuntos globais, mas também dos temas que interessem
diretamente a comunidade escolar. Além da aprendizagem da
analise critica da midia, a Educomunicacdo trata producdo de
midias na escola. E um trabalho rico tanto para os alunos quanto
para os educadores, mas é importante que sua producdo faca
parte de um projeto pedagdgico bem planejado e estruturado. Se
produzido na escola, um instrumento ou veiculo de comunicacado
deve funcionar, principalmente, como parte de um consistente
processo de ensino-aprendizagem.

Técnicas de teatro e
improvisacao
para educadores

O professor utiliza a voz, o corpo e o movimento em seu fazer
docente. Esta unidade curricular visa a aprendizagem de técnicas
do teatro, inclusive do teatro de improvisacdo, para que o
professor possa de maneira consciente projetar melhor a sua voz,
utilizar a linguagem ndo verbal nas expressGes e movimentos,
fazer usos adequados do siléncio, ter consciéncia da
possibilidades de criacdo de uma dramaturgia e roteiro de uma
aula e estar pronto para improvisar diante das situagdes que
emergem das interacdes em sala de aula.

Redes sociais
e midias digitais na educ
acao

Este curso apontara os aspectos da utilizacdo das redes sociais e
das midias digitais na educacgdo. Parte de sua aplicabilidade sera
exposta em exemplos praticos adotados em diversas institui¢des
de ensino e seus respectivos usuarios. O curso, além de identificar
a importancia e os recursos das redes sociais para a educagdo e
abordar como as instituicdes de ensino estdao usando as redes
sociais, também tem como objetivo descrever as dificuldades de
integrar as redes sociais e as institui¢cdes de ensino. Para tanto, o
aluno ira conhecer o conceito de rede social, verificando as
potencialidades dessas plataformas na educacdo. Além de
aprender as principais ferramentas das redes sociais (YouTube,
Instagram e Facebook), o aluno tera oportunidade de utiliza-las
como apoio ao ensino, e verificar como elaborar projetos
educacionais que promovam a utilizacdo de plataformas digitais
no ensino, para poder identificar recursos disponiveis nas redes
sociais para auxiliar na inclusao social.

ANEXO 2

a. ANALISE DO CURRICULO PROFISSIONAL E ACADEMICO




institutoanima

INSTITUTO ANIMA SOCIESC DE PESQUISA, INOVAGAO E CULTURA

FORMAGCAO ACADEMICA/ | Mestrado 10
TITULAGAO Doutorado 20
Atuacdo como professor na educacao superior 5
Atuacao como professor conteudista 5
ATUAGAO  ACADEMICA | Atuacdo como mentor a distancia 2
PROFISSIONAL Atuacdo profissional na d&rea da unidade |5
curricular selecionada
Livros publicados nos ultimos 3 anos (por titulo) | 2
Artigos publicados em Revistas Cientifica Qualis | 2
PRODUGAO ACADEMICA | A e B nos tltimos 3 anos (por titulo)
PARTICIPACAO EM PED BRASIL 5
FORMAGAO DO FINLANDIA 5
INSTITUTO ANIMA
b. ANALISE DO MATERIAL AUTORAL
Avaliagao do material autoral — classificatério
Qualidade do conteudo técnico 0-5
TEXTO AUTORAL SOBRE O
TEMA DA DISCIPLINA Qualidade do texto e argumentacao 0-5

Observacédo: 0 = N&o atende; 1 = Atende minimamente; 2 = Atende parcialmente; 3 =
Atende; 4 = Atende com superacao; 5 = Atende com superacédo e inovagao;

Belo Horizonte, 06 de outubro de 2020.

Diretor de Servigos em Educagdo do Instituto Anima




