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CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

| - IDENTIFICACAO

DISCIPLINA: PESQUISA E DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS EDUCACIONAIS I C.H.:60h
Semestre / Ano: 1° 2026
HORARIO: Manha e/ou tarde. DIAS: Quintas e sextas (15 e 29/05; 05, 11,12,18,19, 25 e 26/06)

PROFESSORAS: Andrea Marques Vanderlei Fregadolli e Maria Lusia de Morais Belo Bezerra

Il - EMENTA

Esse plano explora praticas inovadoras de desenvolvimento, validagdo e publicagdo de produtos educacionais,
integrando ferramentas de inteligéncia artificial de Ultima geragcdo para maximizar a criatividade e a eficiéncia dos
discentes. Seguem os conteldos: planejamento, desenvolvimento, validagédo, e publicagdo de produtos educacionais
inovadores. Uso de tecnologias digitais e ferramentas de inteligéncia artificial para criagdo de aplicativos, jogos
educacionais, e recursos interativos como websites, e-books, podcasts e outros. Editoragdo de livros, design
educacional, depésito de patentes, e organizagdo de eventos cientificos. Validagéo eletrdnica (Painel Eletrénico de
Validagdo - PEV) e aprimoramento da ficha de validagdo de produtos educacionais. Apresentagdo e publicagdo dos
produtos educacionais validados em plataformas especializadas.

Il - OBJETIVOS DA DISCIPLINA

Objetivo Geral
Capacitar os discentes para planejar, desenvolver, validar, registrar e publicar produtos educacionais inovadores,
utilizando metodologias de design educacional, tecnologias digitais e ferramentas de inteligéncia artificial, visando sua
aplicagao em contextos educacionais e profissionais.

Objetivos Especificos

Ao final da disciplina, o estudante devera ser capaz de:

1. Compreender os fundamentos tedricos e metodoldgicos dos produtos educacionais no contexto dos programas
profissionais.
Identificar demandas educacionais e transforma-las em propostas de produtos educacionais inovadores.
Aplicar principios de design educacional no planejamento e desenvolvimento de produtos educacionais.
Utilizar ferramentas digitais e recursos de inteligéncia artificial para criagdo de materiais educativos.
Desenvolver diferentes modalidades de produtos educacionais, como aplicativos, jogos, websites, e-books,
podcasts, videos e recursos interativos.
Aplicar instrumentos de validagédo de produtos educacionais.
Realizar procedimentos de validagéo utilizando especialistas e publico-alvo.
Utilizar o Painel Eletrénico de Validagédo (PEV) para avaliagéo e aperfeicoamento dos produtos.
. Conhecer procedimentos relacionados a propriedade intelectual, registro autoral e depdsito de patentes.
0. Planejar estratégias de disseminagéo cientifica e tecnolégica dos produtos desenvolvidos.
1. Publicar e divulgar produtos educacionais em plataformas especializadas e repositérios institucionais.
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IV - CONTEUDO PROGRAMATICO/CRONOGRAMA*

DATA | HORARIO CONTEUDOS Atividades
Manha Aula ina_ugu_ral da discip_lina "Pe_squisa e D_esenvolvimento de_ Produtos Presencial
15/05/26 educacionais": estratégias praticas e atuais sobre desenvolvimento de
produtos fisicos e digitais,
Produtos educacionais: conceitos, tipologias, regulamentacdes e critérios Presencial

da CAPES. Teorias aplicadas a constru¢ao de produtos educacionais.

29/05/26 | Tarde Design educacional e planejamento de produtos educacionais

05/06/26 | Manha/Tarde | Escolha do tema, diagnéstico de necessidades educacionais e definigdo Assincrona
do problema na perspectiva de elaboragdo de um produto educacional. )
Ferramenta para desenvolvimento de produtos educacionais: Kindle Roteiro de

Create, Inteligéncia Artificial (IA) aplicada a produgao de textos, imagens, atividade

videos e recursos multimidia
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11/06/26 | Manha/Tarde Explorando ferramentas digitais para desenvolvimento de produtos Assincrona
educacionais: websites, aplicativos educacionais, e-books, podcasts e )
objetos digitais de aprendizagem, Jogos educacionais e gamificagéo Roteiro de
atividade
12/06/26 | Manha/Tarde Acompanhamento dos produtos em desenvolvimento. Presencial
Metodologias para desenvolvimento de produtos educacionais fisicos e
digitais
18/06/26 | Manha/Tarde Desenvolvimento do protétipo do produto educacional Assincrona
19/06/26 | Manha/Tarde Acompanhamento dos produtos em desenvolvimento.
Propriedade intelectual, direitos autorais e depdsito de patentes; )
Editoracéo cientifica, ISBN, DOI, repositérios e plataformas de publicagéo. Presencial

Instrumentos de validagao de produtos educacionais e alinhamento com
os produtos educacionais em desenvolvimento; Painel Eletronico de
Validacao (PEV): fundamentos, aplicagéo

25/06/26 | Manha/Tarde Desenvolvimento do protétipo do produto educacional, organizagdo do
trabalho escrito e da apresentacao. Assincrona
(entrega da apresentacgao + trabalho escrito até a 17h)

26/06/26 | Manha/Tarde Apresentagéo dos protétipos de produtos educacionais desenvolvidos Presencial
(pitch cientifico) e feedback

29/06/26 Até 12 h - PRAZO PARA ENTREGA DA ATIVIDADE FINAL REVISADA (apresentagao do protétipo + trabalho
escrito + protétipo em construgao)

* Sujeito a alteragao.

V — METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina sera desenvolvida por meio de metodologias ativas de aprendizagem, privilegiando a construgédo
colaborativa de produtos educacionais.

Seréo utilizadas: Aulas dialogadas e expositivas; Sala de aula invertida; Aprendizagem Baseada em Projetos (Project
Based Learning — PBL); Oficinas praticas de desenvolvimento tecnoldgico; Design Thinking aplicado a educagéo;
Seminarios tematicos; Rodas de discusséo e feedback entre pares; Laboratérios de producgédo digital; Uso orientado
de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa; Mentorias para desenvolvimento dos produtos educacionais.
Durante a disciplina os estudantes desenvolverdao um produto educacional vinculado as suas pesquisas ou contextos
profissionais, de acordo com o definido em sala.

VI - PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo da aprendizagem sera continua, processual e formativa, considerando o envolvimento do discente em
todas as etapas de planejamento, desenvolvimento, registro e publicagdo do produto educacional. Serdo avaliados a
participagdo nas atividades propostas, a elaboragédo do plano de desenvolvimento do produto, a construgao e
apresentacgao do prototipo.

Também sera considerada a apresentagdo publica do produto, observando-se a capacidade de comunicagao
cientifica, argumentacédo e demonstragdo da aplicabilidade da tecnologia desenvolvida. Como critérios de avaliagdo
serao considerados a fundamentagéo tedrica, a coeréncia metodoldgica, a qualidade técnica e pedagdgica do
produto, o grau de inovagédo, a adequagdo ao publico-alvo, o0 uso ético e critico das tecnologias digitais e da
inteligéncia artificial, bem como o potencial de impacto e disseminagédo do produto educacional.

Ao final da disciplina, o desempenho do discente sera expresso por meio de conceito, de acordo com as normas do
Programa de Pds-Graduagao, sendo atribuidos os conceitos A (Excelente), B (Bom), C (Regular) ou D (Insuficiente).
Sera considerado aprovado o discente que obtiver conceito igual ou superior ao minimo exigido pelo regulamento do
curso e atender a frequéncia minima de 75%.

VIl - REFERENCIAS
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