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CURSO DE GESTAC DE PROJETOS E
ESTRATEGIAS EDUCACIONAIS EM ESPACOS
MAKERS

Publico-alvo: Gestores e Formadores para os LABCRIE (até 20
professores/gestores/multiplicadores indicados por cada unidade
federativa de implantacao).

Modalidade de oferta: 20 horas EaD + 20 horas presenciais.
Carga horaria total: 40 horas.
Numero de Turmas: 1 (uma) turma por Labcrie.

Objetivo Geral: Apresentar estratégias, metodologias, ferramentas e
tecnologias para gestdo dos espacos makers epara a gestao dos
projetos educacionais desenvolvidos no é&mbito dos LABCRIE.
Apresentar e construir, de forma pratica, estratégias, metodologias,
ferramentas e tecnologias que possam apoiar o trabalho pedagogico
dos professores da educacdo basica para a integracdao da cultura
maker, da gamificacdo, da robdtica educacional e da aprendizagem
criativa no planejamento didatico pedagégico de forma
contextualizada com o curriculo escolar e com as competéncias gerais
previstas na BNCC.

Metodologia da oferta: O curso sera ofertado de forma hibrida, com
todo material didatico dos modulos organizado no ambiente virtual de
aprendizagem e com formacgdes presenciais focalizadas nos
conteudos praticos de cada Mddulo. Seguindo um cronograma de
execucdo, cada Labcrie recebera especialistas para realizacdo das
formacdes presenciais com duracao total de 20 horas, iniciando na
sexta a noite, sabado e domingo o dia todo. As outras 20 horas serdo
computadas por meio de atividades a serem desenvolvidas no AVA
UFMS dentro do periodo de oferta do curso, com mediacdo de
especialistas da area.
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Conteudo Programatico

Carga horaria: 8h

Ementa: Cultura Maker: concepcdao da gestao de projetos em espagos
makers. Coordenac¢do de atividades egestao de escopo. Elaboracdo de
projetos. Dimensionamento, sustentabilidade egestdo de riscos.
Organizacao estrutural egestdo de pessoas em espacos makers.
Acompanhamento eavalia¢do de projetos.

Ferramentas etecnologias de apoio a gestdo de projetos e espagos
makers: Trello, Asana, Notion, etc.

Objetivos especificos:

e Conhecer os fundamentos da Cultura Maker;

e Conhecer a estrutura e organizacao de um Espaco Maker;

e Aprender técnicas e estratégias para elaboracdo e gestdao de
projetos, para a organiza¢do estrutural e para gestdo de pessoas
em Espac¢os Makers;

e Aprender sobre ferramentas e estratégias para planejamento,
estruturacdo, acompanhamento, avaliacao e gestdo de projetos em
espacos makers.

Unidade 1: Fundamentos da Cultura Maker
Unidade 2: Estrutura e Organiza¢ao de Espacos Makers

Unidade 3: Gestao de Projetos em Espacos Makers

Unidade 4: Ferramentas de Apoio a Gestdo de Projetos e Espacos
Makers
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Carga horaria: 2h

Ementa: Cultura organizacional. Estratégias para promoc¢dao de uma
cultura organizacional ancorada na inovacdo e no trabalho colaborativo.

Objetivo especifico:

e Conhecer o que é cultura organizacional;
e Conhecer estratégias para promoc¢ao de uma cultura organizacional
ancorada na inovacao e no trabalho colaborativo.

Unidade 1: O que é Cultura Organizacional?

Unidade 2: Cultura Organizacional em Ambientes Educacionais e
Inovadores

Carga horaria: 6h

Ementa: Introducao a Cultura Maker. Cultura Maker no Brasil. Sala de
aula como espaco Maker. Cultura Maker na BNCC. Design Thinking para
experimentacdo da Cultura Maker. Experimentacdao de técnicas de
Impressao 3D e a Laser.
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Objetivos especificos:

e Conhecer o que é a Cultura Maker, as experiéncias do Brasil e sua
articulagdo com a BNCC;

* Conhecer o potencial das metodologias ativas para acultura maker
com foco no Design Thinking;

» Conhecer e experimentar técnicas de prototipacdo, como impressao
3D, laser e softwares de construcdo virtual de modelos, para
aplicacdo em situacdes de aprendizagem.

Unidade 1: Fundamentos cultura maker na educag¢ao

Unidade 2: Cultura maker e metodologias ativas de aprendizagem

Unidade 3: Cultura maker na pratica: ferramentas, tecnologias e
aplica¢cdes educacionais

Carga horaria: 6h

Ementa: Jogo, ludicidade e aprendizagem. Tipos de jogos e seus
elementos. Planejamento e estratégias de gamificacao.

Objetivos especificos:

» Conhecer os fundamentos da gamificacdo e compreender a relacao
entre o0 jogo, a ludicidade e a aprendizagem;

e Conhecer os tipos de jogos, seus elementos e o potencial da
aprendizagem por meio de jogos;
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e Conhecer estratégias de gamificacdo na educacao basica e reconhecer
os elementos basicos dos jogos como motivacdo, regras, pontuacao,
ranking, niveis, conquistas, premiacdes e repeticao.

Unidade 1: Fundamentos da gamificacao
Unidade 2: Aprendizagem por meio jogos

Unidade 3: Estratégias e ferramentas para aplicacdo da gamificacdo na
educacao basica

Carga horaria: 6h

Ementa: Conceitos, fundamentos e aplicagbes da robodtica na educacgao.
Robdtica Pedagdgica na BNCC. Pensamento Computacional. Robdtica
Pedagdgica. Componentes de um robd: sensores, motores e
controladores. Kits de robdtica e seu uso educacional.

Objetivos especificos:

e Conhecer os conceitos, fundamentos e aplicacbes da robdtica na
educacado e as perspectivas da BNCC;

e Conhecer e experimentar as ferramentas e tecnologias para a robdtica
pedagogica;

e Conhecer estratégias para desenvolver o pensamento aliado aos
conteudos curriculares.

Unidade 1: Fundamentos da robdética na educacgdo: estratégias, aplicacdes
e perspectivas da BNCC

Unidade 2: Pensamento computacional e aprendizagem ativa

Unidade 3: Robdtica pedagdgica na pratica: ferramentas e tecnologias
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Carga horaria: 6h

Ementa: Aprendizagem Criativa. Pensamento criativo. Aprendizagem Criativa
na Educac¢do Basica. Estratégias de experimentacao da Aprendizagem Criativa
na Educacdo Basica. Atividades Mdo na Massa na Educacdo Basica. Scratch.

Objetivos especificos:

o Conhecer os conceitos e pilares tedricos da aprendizagem criativa e do
pensamento criativo;

» Conhecer estratégias, tecnologias e ferramentas para planejamento e
experimentacdo da Aprendizagem Criativa na Educac¢ao Basica;

e Conhecer as possibilidades de experimentacao da Aprendizagem Criativa
com atividades mdo na massa e com Scratch.

Unidade 1: Fundamentos da Aprendizagem Criativa e do Pensamento Criativo
Unidade 2: A Aprendizagem Criativa na Educac¢do Basica

Unidade 3: Aprendizagem Criativa na Pratica: Mdo na Massa e Scratch

Carga horaria: 6h

Ementa: A interface Comunica¢dao e Educacdo. Educomunicacdao na BNCC.
Tecnologias e Midias digitais para o desenvolvimento de praticas
pedagogicas educomunicativas. Elaboragdo de projetos de educomunicacdo.
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Objetivos especificos:

e Conhecer os fundamentos da Educomunicacao;

e Conhecer projetos e possibilidades da Educomunicacdao na Educacdo
Basica e as perspectivas da BNCC;

e Conhecer as diferentes tecnologias emidias digitais para o
desenvolvimento de praticas pedagogicas educomunicativas;

Unidade 1: O que é Educomunicacdo?

Unidade 2: A Educomunicacao na Educacdao Basica e articulagdo com a
BNCC

Unidade 3: Educomunicacao na pratica: projetos, tecnologias e praticas
pedagogicas




