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Bootcamp — Atividade de imerséo
08 horas atividade de ensino diérias + atividades complementares

Abertura, preparagéo — 2 horas - Google Meet
Quinta-feira — 8 horas
Sexta-feira — 8 horas
Atividade integradora — 2 horas
Sabado — 8 horas
Avaliacdo — 02 horas



Introdugdo

Essainovadora proposta pedagdgica na andragogia, promove uma mistura de workshops
dialogados com discussdo e apontamentos praticos para profissionais que pretendem
desenvolver projetos e formar equipes para atuar nas politicas publicas de cidades inteligentes,
e.g. no tema da educacao digital para cidades globais. Bootcamps sdo programas de imersdo de
curta duragdo em técnicas e linguagens computacionais com tamanho de turma limitado, que
privilegiem a aprendizagem pratica, a experimentacdo e aplicacdo de solugdes tecnoldgicas.

Em busca de outras legitimidades, dos ‘pingos nos is’, promovemos a inova¢do na
Universidade necessaria. Fomentamos o ecossistema de conteddo educacional e digital e as
competéncias digitais, facilitando o processo politico pedagégico do presente. O fomento nao
dispensa a critica e as recentes tomadas de decisdo sobre a educacao digital em sociedades
politicas avancadas no tema.?

Nosso objetivo é conhecer e compreender o ecossistema de conteldo educacional
digital (politica de dados) nas redes, para formular, implementar e avaliar a politica nacional de
educacado digital nos sistemas, estabelecimentos de ensino, professores, alunos, e como isso
reflete nos projetos politico pedagdgicos, planos de atividade e como podemos pensar os planos
digitais com objetivos, clima favoravel e motivacdo de equipes?

Bootcamp de Educacdo Digital para Cidades Globais é um curso intensivo, projetado
especificamente para ajudar profissionais preocupados com as politicas publicas de educacao
digital como direito dos alunos e dever do sistema de ensino. O desafio comps&e esse problema
pensado pela légica da gestdo do conhecimento dos objetivos didaticos e pedagdgicos dessas
novas formas de educar e de aprender.

Conteudo

O conteldo desse curso permitird uma compreensao basica do assunto, as tendéncias
e desenvolvimentos mais recentes e aplicacdes praticas que podem ser sugeridas. Em grandes
linhas, os conteudos sdo de trés naturezas:

Propedéutica: Conceitos basicos, entendimentos e ferramentas - 30%
Corpo — Vontade — Inspiracdao — Motivacgdo - Sentidos

Conhecimento — Gestdo do Conhecimento — Dados, informagdes, conhecimento,
compreensdo, sabedoria — Modos de conversdo do conhecimento (tacito/explicito socializagdo,
externalizagdo, combinacdo, internaliza¢do) — Constru¢do do Campo — Vinculagdo do
conhecimento explicito — Aprender fazendo.

1 https://gl.globo.com/educacao/noticia/2023/08/07/por-que-a-suecia-desistiu-da-educacao-

100percent-digital-e-gastara-milhoes-de-euros-para-voltar-aos-livros-impressos.ghtml



ODS’s n2 4 - educacao inclusiva, oportunidade ao longo da vida para todos; n2 8 —emprego
pleno e produtivo e o trabalho digno para todos; n2 9 —infraestruturas resilientes e formatar a
inovacdo; n? 11 — cidades e comunidades inclusivas, seguras, resilientes e sustentdveis; n2 16 —
promover sociedades pacificas e inclusivas para o desenvolvimento sustentavel e construir
instituicOes eficazes, responsaveis e inclusivas. Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel | As
Nacdes Unidas no Brasil

Estado da Arte: Avancgos recentes e tendéncias futuras - 30%
Identificacdo tedrica e Avaliacdo empirica da PNED

https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2023-2026/2023/lei/L14533.htm

L14533 (planalto.gov.br)

Municipios Sustentaveis — Educagao Digital — Flexibilizagdo Curricular — Metodologias Ativas

Educacao digital: Cidades do conhecimento; cidades inteligentes; cidades globais; cidades
sustentdveis

Gamificagcdao: Modelo de interagdo e envolvimento entre pessoas e maquinas como o fim de
alcancar objetivos; empregar mecanismo de jogos em situacdes de inovagao, treinamento,
desempenho pessoal, saide, mudanca social.

Design motivacional, educagdo gamificada, recurso motivacional, didlogos com a educagao;
Ead, mundo digital, gamificacdo como objetivo de aprendizagem; educacdo corporativa e
universitaria; Planejar e implementar apoio para aprendizagem, estratégia pedagdgica;
linguagem de programacao; motores de jogos.

Promover competéncias digitais

Fomento ao Ecossistema de contetido educacional digital e de uma politica de dados,
informagdes, conhecimento, com acesso mdvel, redes/estabelecimentos de
ensino/professores/alunos

Aplicagoes: vincular a teoria e mundo real - 40%

A inovagdo como método de ensino e aprendizagem:

- Planos Digitais para Instituicées Publicas — secretarias municipais
- Qualificagao dos dirigentes

- Qualificagdo de professores (bootcamp)

- Definir objetivos

- Criar clima favoravel

- Motivar equipes

Operacionalidade

Gestao de projetos


https://brasil.un.org/pt-br/sdgs
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/L14533.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/L14533.htm

Ecossistema de Contetido Educacional Digital; Promover competéncias digitais; icones,
inovacdo, oportunidades emergentes; Interesse, demanda, valor.

A educacdo como um convite ao jogo do conhecimento e da compreensao x a educa¢gdo como
grade, disciplina e prova.

O pingo nos is: inovacgdo, inteligéncia, imaginagdo, impulso!

icones do ecossistema do conhecimento: inovar, improvisar, inventar, interagir imaginar,
iluminar.

Jogos, passatempo, mercado, integracado de redes sociais, institucionais e culturais.

Mudar nossa maneira de trabalhar em conjunto, inovar e cooperar nos processos de
produgdo. Impacto das novas tecnologias da informacado, comunicagdo e internet.

Politica de dados da LDB da Educagdo. Processo de servigo politico pedagogico. Redes,
estabelecimentos, professores, alunos, comunidade, o PPP.

Nesse Plano

Retdrica: Dados e informacgdes via palestra - 10%

Organizacdo e discussao entre pares com Trabalho de Grupo: Aprendizagem participativa -
55%

Laboratérios: Demonstragdes, experimentos, simulagoes - 35%

Resultados esperados
Projetos — Identificacdo clara do problema, dos objetivos, das metodologias, referéncias

Plano digital; projeto politico pedagdgico; projeto para definicdo de objetivos e formagdo de
clima favordvel e de motivagdo de equipes; planos de aulas gamificados; projetos de bootcamps;
projeto de desempenho digital de conectividade; projeto de capital humano e uso de servigos de
internet, integragéo de tecnologia digital nas redes e escolas do Municipio; desenvolvimento,
nas redes e estabelecimentos de ensino, de projetos com o objetivo de promover as
competéncias digitais e métodos de ensino e aprendizagem inovadores, fundamentais para o
desenvolvimento académico; desenvolvimento de programas de competéncias em lideranga
escolar, de modo a desenvolver lideres capazes de definir objetivos, desenvolver planos digitais
para as instituicdes publicas de educacao, coordenar esforgos, motivar equipes e criar clima
favoravel a inovacgao; projeto para ampliagdo da qualificacdo digital dos dirigentes das
instituicbes de educacgédo publicas; projeto de inclusdo de mecanismos de avaliacdo externa da
educagéo digital nos processos de avaliagao promovidos pelos entes federados, nas instituicoes
de educacao basica e superior, bem como publicagdo de analises evolutivas sobre o tema;
projeto de planejamento para o estabelecimento de metas concretas e mensuraveis referentes a
aplicagao da Politica Nacional de Educagéo Digital, aplicaveis ao ensino publico e privado, para
cada eixo.

Politica Nacional de Educagao Digital — 4 eixos

https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2023-2026/2023/lei/L14533.htm
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| - Incluséo Digital;
Il - Educacéo Digital Escolar;
Il - Capacitagéo e Especializacdo Digital;

IV - Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informagédo e Comunicacdo
(TICs).

O eixo Educacédo Digital Escolar tem como objetivo garantir a insercéo da educacéao
digital nos ambientes escolares, em todos os niveis e modalidades, a partir do estimulo ao
letramento digital e informacional e a aprendizagem de computacdo, de programacéo, de
robdtica e de outras competéncias digitais, englobando:

| - pensamento computacional, que se refere a capacidade de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solu¢des de forma
metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar
algoritmos, com aplicacéo de fundamentos da computacdo para alavancar e aprimorar a
aprendizagem e o0 pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento;

Il - mundo digital, que envolve a aprendizagem sobre hardware, como computadores,
celulares e tablets, e sobre o ambiente digital baseado na internet, como sua arquitetura e
aplicacbes;

Il - cultura digital, que envolve aprendizagem destinada a participacéo consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreensao dos impactos da
revolucédo digital e seus avanc¢os ha sociedade, a construcao de atitude critica, ética e
responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais e os diferentes usos
das tecnologias e dos contetdos disponibilizados;

IV - direitos digitais, que envolve a conscientizacéo a respeito dos direitos sobre o uso e
o tratamento de dados pessoais, nos termos da Lei n°® 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei
Geral de Protecéo de Dados Pessoais), a promoc¢éo da conectividade segura e a protecdo dos
dados da populacdo mais vulneravel, em especial criancas e adolescentes;

V - tecnologia assistiva, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servigos que objetivam promover a funcionalidade e a aprendizagem, com foco na
inclusdo de pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida.

Constituem estratégias prioritarias do eixo Educacao Digital Escolar:

| - desenvolvimento de competéncias dos alunos da educacao béasica para atuagéo
responsavel na sociedade conectada e nos ambientes digitais, conforme as diretrizes da base
nacional comum curricular;

Il - promocéo de projetos e praticas pedagogicas no dominio da légica, dos
algoritmos, da programacgao, da ética aplicada ao ambiente digital, do letramento midiatico e da
cidadania na era digital;

Il - promocéao de ferramentas de autodiagnostico de competéncias digitais para os
profissionais da educacéo e estudantes da educacéo basica;

IV - estimulo ao interesse no desenvolvimento de competéncias digitais e na
prossecucdo de carreiras de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica;

V - adocdo de critérios de acessibilidade, com atencéo especial a inclusdo dos
estudantes com deficiéncia;


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/L14533.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2018/Lei/L13709.htm

VI - promogédo de cursos de extensdo, de graduacgéo e de pos-graduacdo em
competéncias digitais aplicadas a industria, em colaboracéo com setores produtivos ligados
a inovacao industrial;

VII - incentivo a parcerias e a acordos de cooperacdao;

VIl - diagno6stico e monitoramento das condi¢bes de acesso a internet nas redes de
ensino federais, estaduais e municipais;

IX - promoc¢éo da formacéo inicial de professores da educacgao basica e da
educacao superior em competéncias digitais ligadas a cidadania digital e a capacidade
de uso de tecnologia, independentemente de sua area de formacéo;

X - promocéo de tecnologias digitais como ferramenta e contelido programéatico
dos cursos de formacéo continuada de gestores e profissionais da educac¢ao de todos os
niveis e modalidades de ensino.

O eixo Educacéo Digital Escolar deve estar em consonancia com a base nacional
comum curricular e com outras diretrizes curriculares especificas.

No ambito da Politica Nacional de Educacéo Digital, a implementacao dos seguintes
eixos habilitadores constituira dever do poder publico, observadas as incumbéncias
estabelecidas nos arts. 9° 10 e 11 da Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de
Diretrizes e Bases da Educac¢éo Nacional):

| - viabilizagdo do desempenho digital de conectividade, capital humano, uso de servigos
de internet, integragdo de tecnologia digital, servi¢os publicos digitais e pesquisa e
desenvolvimento em TICs;

Il - desenvolvimento, nas redes e estabelecimentos de ensino, de projetos com o
objetivo de promover as competéncias digitais e métodos de ensino e aprendizagem
inovadores, fundamentais para o desenvolvimento académico;

11l - desenvolvimento de programas de competéncias em lideranca escolar, de modo a
desenvolver lideres capazes de definir objetivos, desenvolver planos digitais para as
instituicdes publicas de educacédo, coordenar esforgos, motivar equipes e criar clima favoravel a
inovacao;

IV - ampliacdo da gqualificacdo digital dos dirigentes das instituicdes de educacéo
publicas;

V - inclusdo de mecanismos de avaliacdo externa da educacéo digital nos processos de
avaliacdo promovidos pelos entes federados, nas instituicdes de educacédo basica e superior,
bem como publicacéo de analises evolutivas sobre o tema;

VI - estabelecimento de metas concretas e mensuraveis referentes a aplicacao da
Politica Nacional de Educacao Digital, aplicaveis ao ensino publico e privado, para cada eixo
previsto no art. 1° desta Lei.

Vagas e publico alvo

Um certo nivel de especializagdo e familiaridade dos participantes neste curso é esperado. Estd
em particular dirigido a quem busca outras e novas legitimidades com a Politica Nacional de
Educacdo Digital e seu impacto na LDB.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L9394.htm#art9
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L9394.htm#art10
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L9394.htm#art11

Os objetivos sdo o conhecimento e a compreensdo tedrico e praticos relevantes da educagao
digital; melhorar as habilidades de pensamento critico para construir e avaliar experiéncias
pedagogicas inovadoras; explorar o impacto da Revolucdo Digital nas comunicacGes
profissionais, nas formas de comunicacao e de envolvimento cognitivo e atitudinal dos sistemas,
dos diretores, professores e alunos. Vamos estudar estratégias persuasivas para mudanca da
cultura do local de trabalho, no caso, da escola, para valorizar a importancia das diferencas
interculturais em termos de persuasdo para uma estratégia global de comunicacao cientifica.

Esbogo do programa

As aulas acontecem das 8h30 as 17h30, de quinta-feira até o sdbado. Nas sexta-feira a noite
estd previsto uma atividade de extensdo e cultura, como atividade complementar.

27/09 — Encontro virtual — Google Meet
Convite sera encaminhado via e-disciplinas no dia do encontro com 30’ de antecedéncia.

20:00-21:00h

26/10 Quinta-feira - Educacdo Digital para Cidades Globais

8h30—-09:30h
Introducao.
Apresentacgdo das regras e o convite ao jogo

Apresentacdo da Logistica. Visdo Geral do Programa ou de como alterar os estatutos fechados
dos saberes cientificos. O Tabuleiro

9:h00 — 10h00: Apresentagao dos participantes e da ferramenta de trabalho

8161 ME 8919002 Adriano R. de Oliveira
2134 ME 9353226 Beatriz Canhoto Lima
8161 ME 12389809  Brunno S. T. Pereira
8161 ESP 15100354  Caroline de A. Barbosa
8161 ESP 15100361 Elaine da S. Tozzi
8161 ESP 15100382 jorge L. P. P. Santos
8161 ME 12385378  Juliana de O. Silva




8161 ME 14987394  Kleider L. B. Risso
8161 ESP 9354443 Luiza F. N. R. do Amaral
8161 DO 14987122 Marciléia E. Sampaio
8161 ME 12572752 Maria R. D’Escragnolle T. L. Fernandez
8161 ME 14987286  Regina Rufino
8161 DO 1924041 Sergio Luis Tomioka
8161 ESP 1974447 Sergio L. A. Varella
8161 ME 8380799 Vanessa D. Franga
8142 ME 13090600 Vitéria S. T. Medrado

4-5 Grupos — 2-5 pessoas
10h00 — 10h15: Intervalo

10h15 — 11h45: Formagao de Grupos de Trabalho (GT) por afinidade, colaboracgdo jogo sério.
Definicdo da coordenacdo, secretaria e apresentacao

11h45 as 13h00: Intervalo para Almoco e integracao
13h — 14h30: Trabalho em grupo

14h30 as 14h45: Intervalo

14h45 — 16h: Elaboragdo primeira versao de Projeto
16h15 — 16h30: Revisdo da primeira versao do Projeto

16:30—17:30: Rodada de orientagao e preparag¢do apresentacao do Projeto
27/10 - Sexta-feira — Gestdo do conhecimento da educacdo digital

8h30 — 10h00: Gestao do conhecimento em processos de servicos de educagdo — Educacgao
digital para cidades globais — Experimentos matizados pelas novas teorias da gestao do
conhecimento — Frescor dos niveis simbdlicos, lidicos, colaborativos.

Apresentacao dos Grupos
10h00 — 10h15: Intervalo
10h15 — 11h45: Revisao pelos Grupos

11h45 as 13h00: Intervalo para Almoco e integracdo



13h —14h30: Revisdo da segunda versdo do Projeto

14h30 as 14h45: Intervalo

14h45 — 16h15: Revisdo da segunda versao do Projeto

16h15 — 17h30: Apresentacao dos Grupos

17h30: — 22:00: Atividades complementares — LudiCidade - Verifique calendario lunar

Nossas expressdes — ubuntu — culinarias, artes, culturas — convide pessoas para conhecer o seu
ambiente, a Universidade publica

28/10 — Sabado -

8h30 — 10h00: Revisdo da segunda versdo do Projeto —andlise dos avaliadores
10h00 — 10h15: Intervalo

10h15 - 11h45: Revisdo da segunda versao do Projeto pelos Grupos

11h45 as 13h00: Intervalo para Almoco e integracao

13h —14h30: Apresenta¢do dos Grupos

14h30 as 14h45: Intervalo

14h45 — 16h15: Revisao versao oficial do Projeto — andlise dos pares

16h15 — 16h30: Revisdo versao oficial do Projeto — andlise dos pares

16:30 — 17:30: Encerramento Final da etapa imersiva

Avaliacao

Doc. 19/09/2023 MN, GS, LR



