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FAMETRO

Os Cursos de Pés-graduagdo lato sensu sdo propostos pelos membros do NDE dos
cursos de graduagdo, analisados pelo colegiado de curso e, por sua vez, aprovados pelo
Conselho Superior (CONSUP). Apos sua implantagdo, a Coordenacao de Extensdo, Pesquisa
e Pos-graduacdo realizard o acompanhamento das atividades desenvolvidas e avaliard, na
percepcao dos alunos, a qualidade dos mesmos. Via de regra, os cursos sdo criados a partir
das demandas socioeconomicas das regides de insercao da IES.

Na elaborac¢do de seus projetos, a IES busca estreita articulagdo com os Cursos de
Graduacgao quetem previsao de implantacdo como forma de fortalecer sua atuagdo na area.

Os Cursos de Pos-graduagdo lato sensu pretendem desenvolver a¢des inovadoras em
seus contextos de oferta. A insercao dos alunos em ambiente profissionais diversos sao uma
experiéncia exitosae inovadora no contexto da oferta de cursos desta modalidade.

No desenvolvimento do conhecimento em sala de aula, a inovagdo passa pelo
planejamento e implementacdo de estratégias criativas e efetivas de aprendizagem,;
elaboracdo, analise e avaliagdo de ideias para a solucdo de problemas relevantes; design
thinking;  storytelling; recursos tecnologicos basicos e avangados: realidade
virtual/aumentada; inteligéncia artificial; videoaulas; &udios/podcasts; infografia; e-books;
simulagdes; gamificacdo; laboratorios de praticas; visitas técnicas a ambientes profissionais
de aprendizagem.

Como processo inovador para as acdes da Pos-graduacdo, a selecdo e implementagao
de metodologias ativas de aprendizagem de maneira planejada e intencional para o alcance
dos objetivos deaprendizagem estabelecidos; personalizagdo da aprendizagem guiada por big
data (learning analytics); plataformas adaptativas; aprendizagem baseada e projetos e
problemas; sala invertida; estudos de caso; pratica de campo (role-play; ensino-hibrido; papéis
docentes (mentoria, tutoria, coaching, etc).

No que tange o desenvolvimento do pensamento critico buscando a inovagdo, a Pos-
graduacdo dalES pretende ampliar a andlise, busca e crescimento de solugdes para dilemas
concretos por meio de exercicios de argumentacdo e reflexdo critica, a partir de dados e

informagdes; design de contetidos; conhecimento prévio e diagndstico; autogestdo da

aprendizagem; portfolios.
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As metodologias ativas sdo estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os estudantes a
aprenderem de forma autonoma e participativa, por meio de problemas e situagdes reais, realizando
tarefas que os estimulem a pensar além, a terem iniciativa, a debaterem, tornando-se responsaveis pela

constru¢do de conhecimento.

Acoes Inovadoras Pos-Graduacio

Design Thinking O intuito principal do Design Thinking ¢ a
resolugdo de problemas com foco nas pessoas.
Sendo assim, essa metodologia serve para
reduzir riscos no langamento de novos produtos,
ideias e servigos, assim como auxilia na cria¢ao
de solugdes inovadoras.

Storytelling E a capacidade de transmitir contetido por meio
de enredo elaborado e de narrativa envolvente,
usando palavras e recursos audiovisuais.

Realidade virtual/aumentada A realidade aumentada e a realidade virtual
revolucionaram a tecnologia e,
consequentemente, a educacao em diferentes
aspectos. Enquanto a Realidade Virtual constréi
o seu proprio mundo 100% digital e
independente, a Realidade Aumentada nao cria
um novo ambiente, pelo contrario,

utiliza do mundo real para incluir apenas
objetos virtuais.

Inteligéncia Artificial a A na educacdo oferece a possibilidade de uma
aprendizagem mais personalizada, flexivel,
inclusiva e envolvente. Além disso, as
ferramentas fornecem informagdes ndo apenas
sobre o que esta sendo aprendido, mas também
como estd sendo aprendido e como os alunos
estdo se sentindo.




Audios/podcasts; Infografia;

Simulac¢des; Gamificacao;

E-books;

Acredita-se que a infografia ¢ uma poderosa
ferramenta para auxiliar a compreensdo de
assuntos complexos.

A praticidade proporcionada pelo podcast faz
com que ele seja uma espécie de facilitador na
rotina de estudos.

A gamificagdo cria um ambiente que permite
que o estudante  desenvolva  muitas
competéncias necessarias para a vida. Por meio
dos jogos, os alunos aprendem que os erros
fazem parte da trajetoria e desenvolvem a
persisténcia para continuar a seguir para os
proximos niveis.

Big Data (Learning Analytics)

O  Learning  Analytics  permite  um
acompanhamento constante e ativo da evolucao
da aprendizagem dos alunos. Se hoje as
instituicdes de ensino superior ja faz isso através
das provas e avaliagdes de desempenho, com as
informagdes obtidas pela andlise do Big Data,
essa verificagdo se torna mais integrada, rapida
e objetiva.

Sala Invertida

Na Sala de Aula Invertida tem-se uma mudanca
na forma tradicional de ensinar. O contetido
passa a ser estudado em casa e as atividades,
realizadas em sala de aula. Com isso, o
estudante deixa para tras aquela postura passiva
de ouvinte e assume o papel de protagonista do
seu aprendizado.




