6 FASUL Fasul Educacional EaD

Rua Dr. Melo Viana, n°. 75 - Centro - Tel.: (35) 3332-4560
EDUCADIONAL EAD CEP: 37470-000 - S&o Lourengo - MG

FASUL EDUCACIONAL

(Fasul Educacional EaD)

POS-GRADUACAO

APRENDIZAGEM CRIATIVA E
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONTEUDO PROGRAMATICO
e ——————————



CONTEUDO PROGRAMATICO
POS-GRADUACAO

APRENDIZAGEM CRIATIVA E PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DISCIPLINA:
METODOLOGIAS ATIVAS

RESUMO

A educacdo € um meio Unico para trazer mudangas sociais, porém, devido as diversas
mudancgas na sociedade, surge a necessidade de introduzir mudancas também no
sistema educacional. Nesta disciplina serdo abordados assuntos relacionados a educacéao
contemporanea que se fazem presentes a partir do novo papel do aluno presente em sala
de aula. Diante dessa mudanca consideravel, faz-se necessario pensar nas modificacées
gue devem ser feitas no contexto escolar, assim como na atuacdo do professor, para que,
diante de um ambiente apropriado dirigido por um profissional que entenda todas essas
modificacbes, seja ofertada uma educacdo com qualidade e que responda as
expectativas dos alunos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
INTRODUCAO

EDUCACAO PARA CONTEMPORANEIDADE

PERFIL DO ALUNO E SUA ATUACAO EM SALA DE AULA

AS MUDANCAS NECESSARIAS NO ESPACO ESCOLAR

MUDANGCAS NECESSARIAS NO PAPEL DO PROFESSOR

EDUCACAO E INOVACAO: A INFLUENCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCAGCAO
CONTEMPORANEA

AULA 2
INTRODUCAO

CONCEITOS E PRINCIPIOS DAS METODOLOGIAS ATIVAS

METODOLOGIAS ATIVAS E SUA LIGACAO COM AS COMPETENCIAS DO SECULO
XXI

TEORIAS QUE DAO SUPORTE AO USO DAS METODOLOGIAS ATIVAS

OUTRAS METODOLOGIAS INOVADORAS E DISRUPTIVAS

APRENDIZAGEM ATIVA PARA UM CONTEXTO CONTEMPORANEO

AULA 3
INTRODUCAO

TIPOS DE AVALIACAO

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM COMO COMPONENTE DO ATO PEDAGOGICO
AVALIACAO COMO PROCESSO E MOTIVACAO NO ENSINO-APRENDIZAGEM
PLANEJAMENTO E ORGANIZACAO DE UMA AVALIACAO

AULA 4
INTRODUCAO

MODELO FLEX

MODELO A LA CARTE

MODELO VIRTUAL ENRIQUECIDO
AVALIACAO NO ENSINO HIiBRIDO

AULA S5
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INTRODUCAO

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMA
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
APRENDIZAGEM PERSONALIZADA

AULA 6
INTRODUCAO
MOVIMENTO MAKER
INSTRUCAO POR PARES
REALIDADE AUMENTADA
REALIDADE VIRTUAL
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DISCIPLINA:
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

RESUMO

Nos ultimos anos, com 0 avanco da capacidade de processamento dos computadores, a
Inteligéncia Artificial (IA) tem sido utilizada em diversos campos. O principal objetivo da IA
€ dotar de inteligéncia as maquinas. No entanto, sera que as maquinas sdo capazes de
serem inteligentes? A espécie humana esta constantemente buscando identificar
gualidades que a distinguem de outras espécies animais, tentando provar que certas
gualidades nos tornam "humanos". A inteligéncia € uma delas.
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AULA 1

CONVERSA INICIAL

TEMA 01 — CONCEITO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

TEMA 02 - CONTEXTO HISTORICO E EVOLUCAO DA IA

TEMA 03 — AREAS DE PESQUISA E APLICACOES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
TEMA 04 — RESOLUCAO CLASSICA DE PROBLEMAS COM IA - FORMULACAO DE
PROBLEMAS

TEMA 05 — RESOLUCAO CLASSICA DE PROBLEMAS COM IA - METODOS DE BUSCA
PARA SOLUCAO DE PROBLEMAS

NA PRATICA

FINALIZANDO

AULA 2
CONVERSA INICIAL
TEMA 01 — O QUE OS DADOS DIZEM SOBRE SUA EMPRESA/NEGOCIO
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TEMA 02 - APRENDIZAGEM DAS MAQUINAS SOBRE OS DADOS

TEMA 03 — APRENDIZAGEM DE MAQUINA PROFUNDA (DEEP LEARNING)
TEMA 04 — QUANDO E ONDE A APRENDIZAGEM DE MAQUINA PODE SER
APLICADA NO CONTEXTO ORGANIZACIONAL

TEMA 05 — CASE IBM WATSON

NA PRATICA

FINALIZANDO

AULA 3

CONVERSA INICIAL

TEMA 01 — A SOCIEDADE E OS TRABALHADORES DO CONHECIMENTO

TEMA 02 — O PROCESSO DE CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO COM BASE EM
DADOS

TEMA 03 — A REPRESENTACAO DO CONHECIMENTO NA 1A

TEMA 04 — SISTEMAS BASEADOS EM CONHECIMENTO E SISTEMAS
ESPECIALISTAS

TEMA 05 — APLICACOES DE SISTEMAS BASEADOS EM CONHECIMENTO NO MEIO
ORGANIZACIONAL

NA PRATICA

FINALIZANDO

AULA 4

CONVERSA INICIAL

TEMA 01 — A COGNICAO HUMANA REPRESENTADA PELA IA
TEMA 02 — REDES NEURAIS ARTIFICIAIS (RNAS)

TEMA 03 — DESAFIOS DAS REDES NEURAIS PROFUNDAS
TEMA 04 — COMPUTACAO COGNITIVA

TEMA 05 — A COMPUTACAO COGNITIVA NAS ORGANIZACOES
NA PRATICA

FINALIZANDO

AULA S5

CONVERSA INICIAL

TEMA 01 — CAPTURA DE VALOR E MUDANCAS NOS PROCESSOS INDUSTRIAIS E
CORPORATIVOS COM BASE NA 1A

TEMA 02 — COMO DESENVOLVER A ESTRATEGIA DE NEGOCIO ADEQUADA PARA
1A

TEMA 03 — COMO AS ORGANIZACOES NO BRASIL ESTAO INVESTINDO EM IA
TEMA 04 — ADOCAO DA IA PELAS ORGANIZACOES: CENARIO INTERNACIONAL
TEMA 05 — STARTUPS QUE TEM NA IA SEU PRINCIPAL PRODUTO (BEM/SERVICO)
NA PRATICA

FINALIZANDO

AULA 6

CONVERSA INICIAL

TEMA 01 — HABILIDADE DOS PROFISSIONAIS PARA TRABALHAREM COM IA
TEMA 02 - IA APLICADA PARA APOIAR A TOMADA DE DECISAO

TEMA 03 — VANTAGEM COMPETITIVA POR MEIO DA IA
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TEMA 04 — OPORTUNIDADES QUE A IA OFERECE PARA AMBIENTES DE NEGOCIOS
TEMA 05 — DESAFIOS QUE A IA ENFRENTA NO AMBIENTE DE NEGOCIOS

NA PRATICA

FINALIZANDO

BIBLIOGRAFIAS
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DISCIPLINA:
FERRAMENTAS DE INOVACAO

RESUMO

Desde o fim do século XX, o tema “criatividade para a inovagdo” se consolidou como
estratégico para a sobrevivéncia das empresas tanto em tempos de turbuléncia quanto
para a competitividade global. A criatividade também vem sendo abordada no ambito da
gestdo estratégica do conhecimento como de extrema importancia para a inovagao
tecnoldgica empresarial (criatividade como uma das alavancas do conhecimento para a
inovacao). “Mais do que um fendbmeno global, a gestdo do conhecimento se consolidou,
em fins do século passado, como fator critico de sucesso para a criacdo eficaz de
vantagens competitivas nas organizagoes” (Sbragia et al, 2006,p. 79).

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

INTRODUCAO

PROBLEMATIZACAO

O QUE E CRIATIVIDADE?

FISIOLOGIA DO PROCESSO DE CRIATIVIDADE

PERSONALIDADE CRIATIVIDADE

FACILITADORES E BLOQUEADORES INDIVIDUAIS A CRIATIVIDADE
A MUDANCA NO MINDSET: TENSAO PSIQUICA

SINTESE

AULA 2

INTRODUCAO

PROBLEMATIZACAO

SURGIMENTO DO PROCESSO CRIATIVO
COMPONENTES DO PROCESSO CRIATIVO

MAPEANDO O CENARIO E A BUSCA POR INSPIRACOES
ANALISE INOVADORA

CRIACAO DE PROJETOS INOVADORES

SINTESE

AULA 3

INTRODUCAO




CONTEUDO PROGRAMATICO
POS-GRADUACAO

OBJETIVOS DAS TECNICAS DE CRIATIVIDADE
APLICABILIDADE DAS TECNICAS DE CRIATIVIDADE
BRAINSTORMING NA BASE DE TODAS AS TECNICAS
REVERSE BRAINSTORMING

BRAINWRITING NA GERACAO DE IDEIAS

SINTESE

AULA 4

INTRODUCAO

CONTEXTUALIZANDO

TECNICA S.C.AM.P.E.R.

TECNICA P.N.I. (POSITIVO, NEGATIVO E INTERESSANTE)
SEIS CHAPEUS PENSANTES E SEIS SAPATOS ATUANTES
TECNICA DO MINDMAPPING

TECNICA T.R.I.Z. (TEORIA DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS)
SINTESE

AULA 5

INTRODUCAO

CONTEXTUALIZANDO

CRIATIVIDADE NO SUPORTE A COMPETITIVIDADE EMPRESARIAL
CRIATIVIDADE PARA INOVACAO

OBJETIVOS DA CRIATIVIDADE NA EMPRESA

DIFUSAO DA CULTURA DA CRIATIVIDADE NA EMPRESA

GESTAO DE PESSOAS EM AMBIENTE CRIATIVO

SINTESE

AULA 6

INTRODUCAO

PROBLEMATIZACAO

ATMOSFERA CRIATIVA: CRIANDO A ORGANIZACAO INOVADORA
CARACTERISTICAS DA ORGANIZACAO INOVADORA

FACILITADORES E BLOQUEADORES DA CRIATIVIDADE NAS EMPRESAS

A CRIATIVIDADE NA GESTAO DO CONHECIMENTO

DESAFIOS DA CRIATIVIDADE NA ORGANIZACAO: O PAPEL DA LIDERANCA
SINTESE

BIBLIOGRAFIAS

DERRISO FILHO, C. O declinio da criatividade. Disponivel em:
https://celsofdf.wordpress.com/tag/o-declinio-da-criatividade/. Acesso em: 14 set. 2017.
GUIA DOS QUADRINHOS. Zé Carioca. Disponivel em:
http://www.guiadosquadrinhos.com/personagem/ze-carioca-(josecarioca)/3191.  Acesso
em: 14 set. 2017.

SANTIAGO, J. R. A Lei de Gérson: como surgiu a lei da vantagem atribuida ao famoso
jogador. Aventuras na Histéria, Sdo Paulo, ed. 160, p. 28, out. 2016.

DISCIPLINA:
GAMES E GAMIFICACAO

RESUMO
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A partir do pensamento voltado para os jogos, a gamificacdo tornou-se uma grande
tendéncia, uma vez que pode ser aplicada a diversos cenarios. A Campus Party, principal
evento brasileiro de internet e tecnologia, que acontece anualmente, apresentou em 2019
a gamificacdo como um dos grandes destaques. Provavelmente vocé ja passou por um
processo gamificado ao utilizar os servicos de uma empresa, seja uma companhia aérea
ou uma operadora de cartdo de crédito. Nesta disciplina, abordaremos as questdes mais
apuradas sobre gamificacdo, entendendo os conceitos, definindo os elementos dos jogos
gue podem ser utilizados, como também planejando um ambiente gamificado sob o ponto
de vista empresarial.
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AULA 1
INTRODUCAO

HISTORIA DA GAMIFICACAO

AFINAL, O QUE E GAMIFICACAO?
DIFERENCAS ENTRE JOGOS E GAMIFICACAO
POR QUE ESTUDAR GAMIFICACAO?

AULA 2

INTRODUCAO

ELEMENTOS DO DESIGN DE JOGOS POR BEDWELL

NARRATIVA

MOTIVACAO E ENGAJAMENTO

TEORIA DA EXPERIENCIA DO FLUXO APLICADA A GAMIFICACAO

AULA 3

INTRODUCAO

DEFINIR A MISSAO E OS CRITERIOS NORTEADORES
DEFINIR OS JOGADORES

DESENVOLVER E VALIDAR

IMPLEMENTAR E AVALIAR

AULA 4
INTRODUCAO

GAMIFICACAO E NEGOCIOS

GAMIFICACAO E MARKETING

GAMIFICACAO E RECURSOS HUMANOS
GAMIFICACAO PARA ESTIMULAR A INOVACAO

AULA 5
INTRODUCAO

CODIGOS DE ETICA

ETICA NORMATIVA

GAMIFICACAO E TENSAO NO LOCAL DE TRABALHO
MAPEAMENTO CONCEITUAL DA ETICA NA GAMIFICACAO

AULA 6
INTRODUCAO

CRITICAS A GAMIFICACAO

CRITICA DE BOGOST

CRITICA DE DEWINTER, KOCUREK E NICHOLS
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O QUE ESPERAR PARA O FUTURO?

BIBLIOGRAFIAS

e ALVES, F. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras.
DVS Editora, 2015.

e BURKE, B. Gamificar: como a gamificagdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordinarias. Sao Paulo: DVS, 2015.

e BUSARELLO, R. I. Fundamentos da gamificacdo na geracdo e na medicacdo do
conhecimento. In: SANTAELLA, L.; NESTERIUK, S.; FAVA, F. [Org.]. Gamificacdo
em debate. S&o Paulo: Blucher, 2018.

DISCIPLINA:
MEDIACOES TECNOLOGICAS NA EDUCACAO SUPERIOR

RESUMO

O surgimento da tecnologia digital, dos computadores e da internet transformou a forma
com que trabalhamos, estudamos e nos relacionamos. No campo da educacdo, as
modernas tecnologias abrem novas perspectivas para o trabalho docente. Elas ajudam o
professor a repensar e renovar suas praticas pedagoégicas, mudando o foco de uma
pratica baseada na reproducdo do conhecimento para uma pratica alicercada na
producdo do conhecimento. Essa mudanca de atitude é tdo importante e necessaria para
nossa sociedade, que é 03 considerada, por varios autores, como o “paradigma
emergente” da educacao (Behrens, 2005). Mas como a tecnologia pode conduzir
professores e alunos em direcdo a esse novo paradigma? Sera que, antes de tudo,
compreendemos o significado do termo “tecnologia educacional’? Sera que conseguimos
estabelecer uma relacdo entre tecnologia e aprendizagem?
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AULA 1

INTRODUCAO

A TECNOLOGIA EDUCACIONAL COMO SUPORTE A APRENDIZAGEM ATIVA
APRENDIZAGEM BASEADA EM COMPETENCIAS E A TECNOLOGIA EDUCACIONAL
INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCACAQ: OPORTUNIDADES E DESAFIOS

O FUTURO DA EDUCACAO: TENDENCIAS E IMPACTOS DAS TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS

AULA 2

INTRODUCAO

TECNOLOGIAS MOVEIS E A EDUCACAO: BENEFICIOS E DESAFIOS

GAMIFICACAO E GAME-BASED LEARNING: ESTRATEGIAS PARA ENGAJAMENTO E
APRENDIZAGEM

REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA NA EDUCACAO: APLICACOES E
OBSTACULOS

DESIGN UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM: PRINCIPIOS E PRATICAS

AULA 3

INTRODUCAO

COMPETENCIAS DIGITAIS E A EAD: OPORTUNIDADES E DESAFIOS

DESIGN THINKING NA CONSTRUCAO DE CURSOS A DISTANCIA

EDUCACAO HIBRIDA E O ENSINO HIBRIDO: FUNDAMENTOS E ESTRATEGIAS
MOOCS E O FUTURO DO ENSINO SUPERIOR: TENDENCIAS E IMPACTOS
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AULA 4

INTRODUCAO

ANALISE DE DADOS E APRENDIZAGEM: OPORTUNIDADES E LIMITACOES
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS E A TECNOLOGIA EDUCACIONAL
APRENDIZAGEM SOCIAL E COLABORATIVA NA ERA DIGITAL
APRENDIZAGEM IMERSIVA E A EDUCACAQ: REALIDADES E PERSPECTIVAS

AULA 5

INTRODUCAO

INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR NA EDUCACAO: OPORTUNIDADES E
DESAFIOS

AVALIACAO FORMATIVA E TECNOLOGIA EDUCACIONAL: PRATICAS E
PERSPECTIVAS

AVALIACAO POR COMPETENCIAS E TECNOLOGIA EDUCACIONAL: PRATICAS E
PERSPECTIVAS

MEDIACAO TECNOLOGICA PARA METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO:
DESAFIOS E POSSIBILIDADES

AULA 6

INTRODUCAO

A IMPORTANCIA DAS MEDIACOES TECNOLOGICAS NA FORMACAO DE
PROFESSORES

DESAFIOS ETICOS NA MEDIACAO TECNOLOGICA EM EDUCACAO: QUESTOES
ATUAIS E CONSIDERACOES IMPORTANTES

MEDIACOES TECNOLOGICAS PARA ACESSIBILIDADE E INCLUSAO DIGITAL NA
EDUCACAO SUPERIOR

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS E O ENSINO HIBRIDO: OPORTUNIDADES E
DESAFIOS

BIBLIOGRAFIAS

e BEHRENS, M. O paradigma emergente e a pratica pedagdgica. Petrépolis: Vozes,
2005.

e BRAGA, E.; REGNIER, J.; CARVALHO, L. TICE e ambientes virtuais de trabalho:
contribuicdo para a construcao de suportes didaticos virtuais bons mediadores no
processo de ensino-aprendizagem. VI Seminario Internacional As Redes
Educativas e as Tecnologias Praticas/Teorias Sociais ha Contemporaneidade,
2011. Disponivel em: https://halshs.archivesouvertes.fr/halshs-
00606842/document. Acesso em: 2 dez. 2017.

e CANDAU, V. Tecnologia educacional: concepcdes e definicdes. Cadernos de
Pesquisa da Fundagdo Carlos Chagas. 1978. Disponivel em
http://www.fcc.org.br/pesquisa/publicacoes/cp/arquivos/386.pdf. Acesso em: 2 dez.
2017.

DISCIPLINA:
TECNOLOGIAS INOVADORAS

RESUMO

A inovacdo, assunto muito discutido na atualidade, vem se expandido de maneira
consideravel no Brasil e no mundo. Muitas vezes, a inovacdo € vista somente como a
aplicacdo de melhores solucbes, para atender a novos requisitos ou necessidades de
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mercado existentes. Para ser considerada inovac¢do, uma ideia deve ser replicavel a um
custo econdmico e satisfazer uma necessidade especifica. A inovacdo envolve a
aplicacdo deliberada de informacgbes, imaginacdo e iniciativa na obtencdo de valores
maiores ou diferentes dos recursos, e inclui todos os processos pelos quais novas ideias
sdo geradas e convertidas em produtos uteis.
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AULA 1

INTRODUCAO

INOVACAO: CONCEITO E CARACTERISTICAS
REVOLUCAO INDUSTRIAL

CIENCIA, TECNOLOGIA E SOCIEDADE (CTS)
TECNOLOGIAS INOVADORAS — INTRODUCAO

AULA 2

INTRODUCAO

MOBILIDADE TECNOLOGICA — A SOCIEDADE QUE NAVEGA PELO TOQUE NA TELA
DISPOSITIVOS MOVEIS

ARMAZENAMENTO EM NUVEM

PLICATIVOS BANCARIOS — TRANSACOES FINANCEIRAS EM ALGUNS CLIQUES
AULA 3

INTRODUCAO

TECNOLOGIA E INOVACAO COMO ALIADOS AO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO

AS TICS NA EDUCACAO

MUDANCAS NO CENARIO DA EDUCACAO FRENTE AS TICS

AULA 4

INTRODUCAO

REALIDADE VIRTUAL
SIMULACOES DE COMPUTADOR
INTELIGENCIA ARTIFICIAL
JOGOS E GAMIFICACAO

AULA 5

INTRODUCAO

INOVACAO NO TURISMO E DESENVOLVIMENTO

INOVACAO E PROGRAMAS SUSTENTAVEIS - OS ODS E OS GRANDES BENEFICIOS
PARA O PLANETA

CIDADES INTELIGENTES

NANOCIECIA E NANOTECNOLOGIA

AULA 6

INTRODUCAO

INOVACAO E TECNOLOGIA NA AREA DA EDUCACAO

INOVACAO E SUSTENTABILIDADE

INOVACOES TECNOLOGICAS NO CENARIO ECONOMICO
DETERMINANTES E RESULTANTES DA CAPACIDADE DE INOVACAO

BIBLIOGRAFIAS
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e FONTANINI J. I. C.; CARVALHO, H. G. O papel das inovagdes incrementais em
processos no ambiente industrial. Revista Tecnologia e Humanismo, v.19, n.29,
2005. Disponivel em: https://periodicos.utfpr.edu.br/rth/article/view/6367/4018.
Acesso em: 6 nov. 2019.

e FEENBERG, A. O que ¢é Filosofia da Tecnologia? Disponivel em:
https://www.sfu.ca/~andrewf/Feenberg_OQueEFilosofiaDaTecnologia.pdf. Acesso
em: 6 nov. 2019.

e BRASIL. Ministério da Industria, Comércio e Servicos. ABDI — Agéncia Brasileira
de Desenvolvimento Industrial. Agenda brasileira para a Industria 4.0: o Brasil
preparado para os desafios do futuro. Disponivel em:
http://www.industria40.gov.br/. Acesso em: 6 nov. 2019.

DISCIPLINA:
INTERDISCIPLINARIDADE

RESUMO

Pensar sobre interdisciplinaridade exige um olhar amplo, que acople o estar aqui e os
limiares de onde se deseja ir. Em outras palavras, ndo se pode pensar a relacdo entre os
conhecimentos sem ter nocdo do espaco em que ela pode acontecer. E evidente que
esse espaco é desmedido, visto que vivemos em um cenario sem limites; convivemos, por
meio das possibilidades tecnoldgicas, em todo o planeta ao mesmo tempo e com
possibilidades interminaveis de conhecer instantaneamente o passado e, com isso,
antever o futuro. Poderiamos resumir esse pensamento como se fossemos deuses, uma
vez que temos a possibilidade, com ajuda da tecnologia, de sermos onipresentes e
oniscientes. Todavia, devemos, como ja dito, olhar ao nosso redor e perceber a diferenca
do que se pode fazer daquilo que se faz. Assim, principalmente como educadores,
devemos conhecer as diferentes, ricas e importantes culturas e 0 processo cada vez mais
aberto e possivel de globalizacéo.
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AULA 1
INTRODUCAO
EDUCACAO NA GLOBALIZACAO
COGNICAO E A TECNOLOGIA
PARADIGMAS DA CIENCIA
EDUCACAO DO FUTURO

AULA 2
INTRODUCAO

INTERDISCIPLINARIDADE
MULTIDISCIPLINARIDADE
PLURIDISCIPLINARIDADE
TRANSDISCIPLINARIDADE

AULA 3

INTRODUCAO

ENFOQUE EPISTEMOLOGICO E PEDAGOGICO

CONTRIBUICAO DA INTERDISCIPLINARIDADE NO CAMPO DO ENSINO
LDB

BNCC
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AULA 4
INTRODUCAO
CONHECIMENTO PEDAGOGICO
DIDATICA E TEORIA

TEMPO E ESPACO

IDENTIDADE DO DOCENTE

AULA5

INTRODUCAO

A INTERDISCIPLINARIDADE E OS DIREITOS HUMANOS
A INTERDISCIPLINARIDADE E A ETICA

A INTERDISCIPLINARIDADE E O MEIO AMBIENTE

A INTERDISCIPLINARIDADE E A PAZ

AULA 6

INTRODUCAO

EDUCACAO DENTRO E FORA DA SALA DE AULA

A INTERDISCIPLINARIDADE E O MUNDO NA ESCOLA

A INTERDISCIPLINARIDADE DA ESCOLA PARA O MUNDO
VISAO INTERDISCIPLINAR

BIBLIOGRAFIAS

e BORGES, M. E. N. et al. A ciéncia da informacéo discutida a luz das teorias
cognitivas: estudos atuais e perspectivas para a area. Cadernos BAD 2, Lisboa,
p.80-91, 2004.

¢ MORIN, E. O método 5: a humanidade da humanidade. Trad. Juremir Machado da
Silva. 2. ed. Porto Alegre: Sulina, 2003.

e SILVA, M. Sala de aula interativa a educacdo presencial e a distancia em sintonia
com a era digital e com a cidadania. Revista Digital de Tecnologias Cognitivas, n.
3, jan.-jun. 2010. Disponivel em: https://bit.ly/3H09p30. Acesso em: 24 jan.2022.

DISCIPLINA:
FORMACAO DOCENTE PARA A DIVERSIDADE

RESUMO

A disciplina aborda com mais amplitude os temas de diversidade, diferenca, e questdes
culturais e sociais contemporaneas, como género, sexualidade, relacbes raciais e étnicas,
relacbes etarias e geracionais e educacdes especiais. Tais questdes estdo no centro de
muitos debates atuais. Pensar as diferencas a partir de uma perspectiva plural &
fundamental para todos (as) que se debrugcaram a estudar qualquer é&rea das
humanidades.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

1. CONCEITUAR A DIVERSIDADE

2. OS DEBATES DE DIVERSIDADE NA EDUCACAO

3. ESTABELECIDOS E EXCLUIDOS - SITUANDO A DIFERENCA

4. ENTENDENDO ALTERIDADE, DIVERSIDADE, DIFERENCA E CULTURA
5. DIVERSIDADE NA LDBEN
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AULA 2

1. O QUE E GENERO?

2. 0 QUE E SEXUALIDADE?

3. GENERO E SEXUALIDADE NA EDUCAGAO

4. GENERO E SEXUALIDADE NA SALA DE AULA
5. CONQUISTAS PARA O FUTURO

AULA 3

1. RELACOES ETNICO-RACIAIS NO BRASIL

2. AS DIFERENTES RELACOES ETNICO-RACIAIS
3. RELACOES ETNICO-RACIAIS NA EDUCACAO

4. RELACOES ETNICO-RACIAIS NA SALA DE AULA
5. CONQUISTAS PARA O FUTURO

AULA 4
1. QUESTOES DE CLASSE E DE STATUS

2. SEGREGACAO SOCIOESPACIAL

3. CAMPO E CIDADE

4. CURRICULOS E PROJETO PEDAGOGICO
5. CULTURA E AS DIFERENCAS DE CLASSE

AULA 5

1. EDUCACAO ESPECIAL

2. EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS (EJA)
3. DIFERENCAS GERACIONAIS

4. POLITICAS DE INCLUSAO

5. A INCLUSAO NO AMBIENTE ESCOLAR

AULA 6

1. REPENSANDO A DIVERSIDADE

2. RELACIONAR OS TEMAS

3. DISCRIMINACAO E EDUCACAO

4. BULLYING E O ESPACO ESCOLAR
5. AATUACAO EM SALA DE AULA

BIBLIOGRAFIAS

e MICHALISZYN, M.S. Educacéo e diversidade. Curitiba: InterSaberes, 2012.
e PAULA, C.R. Educar para a diversidade: entrelacando redes, saberes e

identidades. Curitiba: InterSaberes, 2013.

e RODRIGUES, T.C.; ABRAMOWICZ, A. O debate contemporaneo sobre a
diversidade e a diferenga nas politicas e pesquisas em educacdo. Educacéo e

Pesquisa, Sdo Paulo, v. 39, n. 1, p. 15-30, 2013.

DISCIPLINA:

NEUROCIENCIA, GESTAO ESTRATEGICA E INOVACAO

RESUMO

A neurociéncia € um campo do conhecimento que vem ganhando espago entre as
organizagdes, por conta da gama de aplicagbes que tém surgido, desse campo, nos
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tltimos tempos. Buscando desvendar aspectos do comportamento humano e suas
relacdes com as praticas corporativas, nesta aula iremos tragar um panorama atualizado
das organizacdes no século XXI, apresentando como 0s processos de gestdo tém se
adaptado as mudancas, assim como se da a recente incorporacdo da neurociéncia em
seu planejamento.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
INTRODUCAO

A NEUROCIENCIA E AS MUDANCAS NAS ORGANIZACOES

DA GESTAO A NEUROGESTAO

DO PLANEJAMENTO ESTRATEGICO AO NEUROPLANEJAMENTO
O FUTURO: QUANDO O CEREBRO ASSUME O COMANDO

AULA 2

INTRODUCAO

DESENVOLVIMENTO DE NEGOCIOS COM A NEUROCIENCIA COGNITIVA
NEUROBUSINESS: DENTRO E FORA DAS EMPRESAS

ECONOMIA COMPORTAMENTAL

NEUROECONOMIA

AULA 3

INTRODUCAO

FLEXIBILIDADE COGNITIVA: PENSAMENTO FLEXIVEL EM TEMPOS DE MUDANCA
NEUROCIENCIA COGNITIVA APLICADA A CRIATIVIDADE

TECNICAS DE ESTIMULACAO DA CRIATIVIDADE POR MEIO DA NEUROCIENCIA
COGNITIVA

NEUROINOVACAO E BRAIN DESIGN THINKING

AULA 4
INTRODUCAO

GARANTINDO QUE OS VALORES E METAS SE ALINHEM
NEUROCIENCIA E AS DECISOES DE CONTRATACAO
NEUROEXPERIENCE A ECONOMIA DA EXPERIENCIA
POSICIONAMENTO DE MARCAS NA MENTE DO CONSUMIDOR

AULA 5
INTRODUCAO

DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS E MARCAS ATRATIVAS

IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA NA PROMOCAO DAS MARCAS: TRYVERTISING
NEUROSEGMENTACAO, POSICIONAMENTO E TARGETING: DIFERENCAS ENTRE
GENEROS

TRENDS MUNDIAIS: PREVER O COMPORTAMENTO FUTURO

AULA 6
INTRODUCAO

LIFESTYLE E FASHION REHEARSAL

COOL HUNTING & CONSUMER TRENDS

CONSUMIDOR E EMPRESA COOPERANDO NA INOVACAO
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COCRIACAO DE VALOR DO CONSUMIDOR

BIBLIOGRAFIAS

e BRAIDOT, N. P. Neuromanagement: la revolucién neurocientifica en las
organizaciones, del management al neuromanagement. Buenos Aires: Granica,
2014.

e CRUZ, C. Entenda o que é neurobusiness: a nova forma de interacdo entre
pessoas e negoécios. Blog Algar Telecom, 10 ago. 2016. Disponivel em:
https://blog.algartelecom.com.br/gestao/entenda-o-que-e-neurobusiness-anova-
forma-de-interacao-entre-pessoas-e-negocios/. Acesso em: 30 jul. 2019.

e FRABASILE, D. Como aplicar a neurociéncia nos negdcios. Epoca Negécios, S&o
Paulo, 7 ago. 2017. Disponivel em:
https://epocanegocios.globo.com/Carreira/noticia/2017/08/como-
aplicarneurociencia-nos-negocios.html. Acesso em: 30 jul. 2019.

DISCIPLINA:
INOVACAO E DESIGN THINKING

RESUMO

Inovacgédo, no &mbito organizacional, € um tema que nasce da necessidade das empresas
de produzirem diferenciais para se tornarem mais competitivas nos mercados em que
atuam. Embora exista essa necessidade eminente, o entendimento sobre o que é
inovacdo, sua complexidade e aplicabilidade exige estudos mais aprofundados. A escolha
correta do tipo de inovacdo a ser implementado pode fazer toda a diferenca para a
continuidade do sucesso empresarial. Assim, apresentamos as informacdes necessarias
para que vocé, empresario(a) ou profissional empreendedor(a) possa se envolver com
esse tema e aplica-lo em sua rotina com sucesso.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1

INTRODUCAO

ESTRATEGIA DE INOVACAO COMO DIFERENCIAL

INOVACAO ORGANIZACIONAL E GERACAO DE VALOR

INOVACAO, EMPREENDEDORISMO E INTRAEMPREENDEDORISMO
INOVACAO E SUSTENTABILIDADE

AULA 2

INTRODUCAO

CRIATIVIDADE E UMA HABILIDADE? COMO DESENVOLVE-LA?

O MERCADO PRECISA DE PROFISSIONAIS CRIATIVOS E INOVADOR

UMA ABORDAGEM SOBRE O “OCIO CRIATIVO”

MUDANCA DE MINDSET - MUDANDO O FOCO DO PROBLEMA PARA A SOLUCAO

AULA 3

INTRODUCAO

PADROES DO BUSINESS MODEL GENERATION

BUSINESS DESIGN COMO PROPULSOR DA INOVACAO

DESIGN THINKING - CONCEITO, PREMISSAS E DESENVOLVIMENTO
DESIGN THINKING COMO PROCESSO CRIATIVO

AULA 4
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INTRODUCAO
IMERGENCIA
IMAGINACAO
AVALIACAO
IMPLEMENTACAO

AULA 5

INTRODUCAO

EXPANSAO E POSICIONAMENTO COMPETITIVO

STARTUPS VERSUS EMPRESAS TRADICIONAIS INOVADORAS
LIDERANCA E GESTAO DA INOVACAO

FONTES DE FOMENTO A INOVACAO

AULA 6

INTRODUCAO

CONCEITO DE FUTURE MARKETING

INOVACAO, TECNOLOGIA E FUTURO DO TRABALHO
FUTURISMO PESSOAL E DESENVOLVIMENTO DE EQUIPES
ECOSSISTEMA DE INOVACAO

BIBLIOGRAFIAS

OS OCEANOS estéo virando plastico. eCycle, [20--]. Disponivel em:
https://www.ecycle.com.br/1259-oceano-de-plastico.html. Acesso em: 4 mar.2021.

PROSAS. Belo Horizonte; S&o Paulo, [S.d.]. Disponivel em: https://prosas.com.br/home.

Acesso em: 4 mar. 2021.

IBC — Instituto Brasileiro de Coaching. O que é coaching? Goiania, [S.d.]. Disponivel em:

https://www.ibccoaching.com.br/portal/coaching/o-que-ecoaching/. Acesso em: 4 mar.

2021.

DISCIPLINA:
AUDIO, VIDEO E MIDIA INTERATIVA

RESUMO

Arquivos de audio sdo também conhecidos por sua nomenclatura na lingua inglesa:
podcasts. Ha diversos estudos que apontam para vantagens e desvantagens do uso
dessa ferramenta de apoio como mais uma metodologia inovadora. Garofalo (2019)
considera que essa ferramenta traz consigo a capacidade de resgatar a oralidade e
inspirar a criatividade da crianca, apresentando um uso em evolucdo prestes a ser
reconhecido como uma tecnologia exponencial (aquela que realiza, nos ambientes nos
guais esta estabelecida, mudanca significativa de atitudes e comportamentos).

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
INTRODUCAO

AUDIOCAST: PROGRAMAS DISPONIVEIS

AUDIOCAST: USO DO AUDACITY

AUDIOCAST: USO DO POWER SOUND EDITOR FREE

CONSIDERACOES DIDATICAS E PEDAGOGICAS DO USO DE AUDIOCASTS

AULA 2
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INTRODUCAO

VIDEOCAST — STREAMING DE VIDEO
VIDEOCAST — APRESENTACOES AO VIVO
VIDEOCAST — WONDERSHARE

OS MELHORES PROGRAMAS DE VIDEO

AULA 3
INTRODUCAO
INFOGRAFICOS
CANVA

GIMP

OS MELHORES PROGRAMAS GRAFICOS

AULA 4
INTRODUCAO

PROGRAMAS PARA ANIMACAO 2D
PROGRAMAS PARA ANIMACAO 3D
O USO DA SUITE CRAZYTALK

OS MELHORES PROGRAMAS 2D/3D

AULA 5
INTRODUCAO

REDES PESSOAIS

REDES COMUNITARIAS
REDES PROFISSIONAIS
COMUNIDADES DE PRATICA

AULA 6

INTRODUCAO

REALIDADE AUMENTADA

A GAMIFICACAO E KAHOOT

O USO DE BOOTS: WEBROBOTS

O USO DA IOT: A INTERNET DAS COISAS

BIBLIOGRAFIAS

CARDOSO, F. Editor de audio: 7 softwares mais utilizados pelos youtubers.
Mxcursos, [2019]. Disponivel em: https://blog.mxcursos.com/editor-de-
audio/.Acesso em: 10 nov. 2019.

GAROFALO, D. Chegou a hora de inserir o podcast em sua sala de aula. Nova
escola, 24 set. 2019. Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/18378/
chegou-a-hora-de-inserir-o-podcast-na-sua-aula. Acesso em: 10 nov. 2019.
VELOSO, C. et al. Projeto Metacast: o uso do podcast como ferramenta de
ensinoaprendizagem. In: CONGRESSO DE CIENCIAS DA COMUNICAGCAO NA
REGIAO SUL, 20., Porto Alegre. Anais... Porto Alegre, 2019 Disponivel em:
http://portalintercom.org.br/anais/sul2019/resumos/R65-0370-1.pdf. Acesso em: 10
nov. outubro de 2019.

DISCIPLINA:
INOVACAO, ECONOMIA VERDE E CRIATIVA



https://novaescola.org.br/conteudo/18378/
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RESUMO

Estamos dando inicio ao curso sobre “lnovacdo, Economia Verde e Criativa”.
Abordaremos questdes relacionada aos conceitos de criatividade. Vamos ver se todos
ndés somos dotados dessa qualidade, e também relacionar o assunto com questdes
relacionadas ao potencial criativo das pessoas, e como podemos alavancar ou despertar
a criatividade, para dessa forma contribuir para as organizacfes e as pessoas.

CONTEUDO PROGRAMATICO

AULA 1
INTRODUCAO

BLOQUEADORES MENTAIS A CRIATIVIDADE
PROCESSO CRIATIVO

O PROCESSO CRIATIVO SURGE

PROCESSO NA RESOLUCAO CRIATIVA DE PROBLEMAS

AULA 2

INTRODUCAO

DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS INOVADORES
INOVACAO SOCIAL

TECNICAS DA CRIATIVIDADE PARA INOVACAO
COMO PODEMOS ALAVANCAR AS INOVACOES?

AULA 3
INTRODUCAO

CONCEITOS E DEFINICOES

ONDE ESTA A ECONOMIA CRIATIVA?

O PODER TRANSFORMADOR DA ECONOMIA CRIATIVA
ECONOMIA CRIATIVA, SUSTENTABILIDADE E DESENVOLVIMENTO

AULA 4
INTRODUCAO

OPORTUNIDADES DE NEGOCIOS EM TODOS OS LUGARES

O PODER DOS SEGMENTOS DA ECONOMIA CRIATIVA
ECONOMIA COLABORATIVA IMPULSIONA A ECONOMIA CRIATIVA
ONDE ESTAO OS RECURSOS PARA A ECONOMIA CRIATIVA?

AULA 5
INTRODUCAO

PROTOCOLO DE KYOTO

RIO+20: O FUTURO QUE QUEREMOS

OBJETIVOS DO DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL E AGENDA 2030
ODS E SMART CITIES

AULA 6
INTRODUCAO

ECOSSISTEMA DE INOVACAO E SMART CITIES

A TRANSFORMACAO DE CIDADES TRADICIONAIS EM SMART CITIES
AS FERRAMENTAS DE UMA SMART CITY

AS SMART CITIES: CASES DE ACOES PRATICAS E EM TEMPO REAL

BIBLIOGRAFIAS
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FABRICA DE CRIATIVIDADE. Cases. Disponivel em:
http://fabricadecriatividade.com.br/cases/. Acesso em: 5 jul. 2019.

ABRAHAN, M. Exploséo da Inovacao: aprenda e Inove de forma explosiva. S&o
Paulo: EPSE, 2010.

SIQUEIRA, J. Criatividade aplicada. Disponivel em:
https://criatividadeaplicada.com. Acesso em: 5 jul. 2019.




