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Design Educacional: Criatividade, Inovacao e Tecnologias

Os desafios encontrados pela educagdo no cendrio atual, em que as inovagfes tecnoldgicas promovem informacéo,
entretenimento e cultura, sdo completamente superaveis quando encarados por um profissional capaz de usar essas
tecnologias e recursos digitais a favor do seu processo de ensino e aprendizagem.

Esta pds-graduacéo lato sensu da PUCPR é uma formagédo dedicada a capacitacao de profissionais com consciéncia
investigativa e que desenvolvam uma abordagem complexa a respeito da educacao para absorver o0 maximo potencial
das tecnologias digitais quando aplicadas ao ambiente educacional.

Por que fazer Design educacional: criatividade, inovacéo e tecnologias na PUCPR?

Como pés-graduacéo lato sensu que tem a educagdo como base, o curso de Design Educacional da PUCPR tem no
seu corpo docente exemplos renomados de aplicacdo dos temas abordados. Com o suporte de leituras, reflexdes e
producdo efetiva, o estudante é constantemente desafiado a aprender e aprofundar seus conhecimentos a respeito da
educacéo.

O curso tem como proposta o desenvolvimento de uma abordagem complexa, capaz de consolidar uma rede de
aprendizagem por meio do dialogo para troca de experiéncias e informacdes que ajudem o estudante a compreender
as tecnologias educacionais, criar e desenvolver recursos educacionais digitais adequados para educacao deste século
e gerenciar e elaborar projetos de design educacional para cursos mediados pelas tecnologias digitais.
Publico-AlvoEducadores, comunicadores e designers que desejam se especializar no gerenciamento, planejamento e
desenvolvimento de recursos educacionais para o ensino presencial, on-line ou hibrido.
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Disciplinas
Etica

Analisar os problemas éticos atuais, privilegiando controvérsias relacionadas as atividades profissionais. Ao final, os
alunos serdo capazes de tomar decisfes responsaveis e sustentaveis, de acordo com principios éticos.

Competéncias Digitais

Revolugdo 4.0 ou 5.0: educagédo 5.0, hibrida e onlife? A educacgédo digital na qual o acesso a informagcdo e ao
conhecimento pode ocorrer tanto em ambientes formais ou ndo formais, quanto em qualquer espagco ou tempo, é
tendéncia neste momento histérico e com ela surgem propostas inovadoras para atender esta mudanca de paradigma.
A educacao digital estd impulsionada pela 4?2, ou 5?2 revolugdo industrial e oferece diferentes possibilidades como um
processo que se caracteriza pela conectividade, rapidez, fluidez e utilizagdo de recursos tecnoldgicos, mas que
desencadeia processos destinados a melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem. Entende-se que um
dos saberes relevantes para esta disciplina esta relacionada ao 5° saber - Enfrentar as incertezas. Pretende-se com
esta disciplina proporcionar as reflexdes necessarias para que 0s estudantes percebam os antagonismos e as
complementariedaeds que a inovacao e a disrup¢ao podem oferecer e a necessidade de mudanca interior.

Personalizando a Aprendizagem, Respeitando os Estilos e Ritmos

Estudo do desenvolvimento humano considerando diferentes dimens®es: fisicos, emocional, intelectual, cultural,
estético e social. Construtos teéricos do construtivismo e interacionismo. Aprendizagem significativa. Estilos e
preferencias de aprendizagem. Novo olhar para as Inteligéncias multiplas e inteligéncia emocional. Perfil do aluno na
contemporaneidade. Articulacdo entre a aprendizagem e a metacognicdo. Relagdo professor x aluno na visdo do
paradigma inovador.

Metodologias Ativas

Dindmicas inovadoras de ensino no contexto da metodologia ativa em sala de aula presencial e online. Formas de
aplicar metodologias ativas em sala de aula. Pesquisa e aplicacdo de Tecnologias digitais para aprendizagem ativa.
Visdo Pratica da Metodologia Ativa da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL - Problem-based Learning).
Trabalho com Projetos: fundamentos e principios. Personalizagdo da aprendizagem guiada por big data (learning
analytics) e plataformas adaptativas.

Design Thinking

Metodologia de projeto para criacdo de recursos educacionais digitais e suas fases. Design Thinking na prética. Gestéo
de projetos educacionais.

Redes Sociais e a Educacéao

Utilizag&o das redes sociais em processos educativos, como forma de contribuir para aprendizagem dos educandos da
educacéo formal e informal. Nele, investiga-se o campo da comunicac¢do e da educagédo, considerando o contexto de
utilizac@o das midias, os significados e as experiéncias de aprendizagens. Ao final, vocé sera capaz de compreender o
papel do professor como mediador de aprendizagens na utilizacdo de diferentes dispositivos que contribuam para
processos formativos atendendo as necessarias inovacdes na educacéo.
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Storytelling

Principais conceitos de estrutura narrativa. Conceitos de Storytelling. Storytelling na educacéo, como metodologia de
ensino e de aprendizagem. Construcdo de roteiros e desenvolvimento de conteddos no formato Storytelling.
Criatividade na producdo de narrativas de diferentes géneros e seu uso nos dispositivos digitais, com finalidade
educacional.

Composicao Visual

Como aliar o design e a educagéo. Principios visuais das interfaces educacionais. Ferramentas online de criagao de
recursos educacionais. Projeto pratico de criagdo de recursos educacionais.

Visual Thinking

Conceitos existentes e emergentes relacionados ao uso da ilustracdo/desenho nas praticas educativas. Diferentes
categorias de ilustracdo, sua utilizacdo em diferentes veiculos e plataformas na atualidade. A narrativa sequencial,
linguagem contemporéanea e a importancia do aprendizado por meio da visualidade. Historias em quadrinhos, memes,
mapas mentais, charges como crénicas visuais dos fatos. Sensibilizacdo de sujeitos e cenario das novas geracgoes.
Possibilidades interdisciplinar do uso do pensamento visual e do desenho como ferramenta educacional.

Projeto Visual

Desenvolvimento de projeto de design educacional, alinhando principios visuais, estruturas narrativas, composi¢cédo e
visual thinking.

Design de Atividades de Aprendizagem

Criagcdo da experiéncia de aprendizagem. Criacdo de design de atividade de aprendizagem. Criacdo de estratégias
didaticas para atividades online, semipresenciais e presenciais utilizando tecnologias digitais.

Roteirizacdo, Gravacao e Edi¢cédo de Video

Producéo, criacdo e edicdo de videos educacionais. Principios basicos de edicdo de audio e video, insercdo de
elementos gréficos e trilha sonora, finalizagédo e publicacdo na web. Producéo de videos com autonomia e de maneira
eficaz.

Recursos Educacionais Digitais

Producéo, criacdo e edicdo de recursos educacionais digitais. Criar apresentacdes, sites, livros, revistas e animagdes
basicas. Recursos online para trabalhar colaborativamente. Producdo de recursos educacionais online de maneira
rapida e facil.

Caminhos para a Educacao do Futuro

Explora as tendéncias emergentes na educacao, enfatizando o papel das tecnologias digitais e a formacao continua
dos educadores. A proposta € promover reflexdes sobre as transformacdes necessarias para preparar as novas
geracdes para o futuro do aprendizado, com foco na inovacgéo pedagdgica e no desenvolvimento de competéncias para
o século XXI.

Teorias de Aprendizagem

Aborda as principais teorias que explicam os processos de aquisicdo e construcdo de conhecimento, considerando
perspectivas histéricas e contemporaneas. Serdo estudados o0s conceitos de aprendizagem nas teorias
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comportamentalista, cognitivista, construtivista e sociointeracionista, além das abordagens humanistas e conectivistas,
analisando suas implicacbes pedagdgicas no contexto educacional. A disciplina visa capacitar os estudantes a
compreenderem a relagdo entre teoria e pratica no ensino, refletindo criticamente sobre os métodos de
ensino-aprendizagem em diferentes ambientes e niveis educacionais.

Inteligéncia Artificial Aplicada a Educacéao

Fundamentos e aplica¢des da Inteligéncia Atrtificial (IA) no contexto educacional, explorando como as tecnologias de |1A
podem ser utilizadas para personalizar a aprendizagem, otimizar a gestao educacional e criar experiéncias inovadoras
de ensino. Serdo discutidas as implicacdes éticas e os desafios do uso de IA na educacgdo, bem como as tendéncias
emergentes.

Direito Autoral e Licencas Creative Commons

Direito autoral e propriedade intelectual. Software Livre (Free software) e cédigo aberto. Licengas publicas: Creative
Commons e outras formas de licenciamento. Conhecimento aberto, cultura livre e a circulagdo social de recursos
educacionais. Recursos Educacionais Abertos (REA). Uso, cOpia, distribuicdo e reuso. Remix e criacdo deobras
derivadas. Colecdes, itens e disponibilizacdo emrepositorio de acesso aberto. Design Livre e Design Aberto (Open
Design). Ciéncia aberta e politica de abertura em &reas correlatas.

Etica
Analisar os problemas éticos atuais, privilegiando controvérsias relacionadas as atividades profissionais. Ao final, os
alunos serdo capazes de tomar decisfes responsaveis e sustentaveis, de acordo com principios éticos.
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