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ANEXO | — CARACTERIZAGAO DAS OFICINAS

As Oficinas 4.0 constituem-se em um programa de oficinas extracurriculares, executadas em
espacos de construcao coletiva, por meio de aprendizagem baseada em projetos, voltadas a constru-
¢do de solugdes para demandas reais oriundas do setor produtivo, com o objetivo de desenvolver
em estudantes do ensino médio técnico e de graduacao e pds-graduacao stricto sensu as competén-
cias requeridas para o empreendedorismo, a inovacao e o uso das tecnologias digitais da Economia
4.0.

Pretende-se promover, ao longo de dez meses, a imersdo de estudantes em atividades de
capacitagdo e pesquisa aplicada, proporcionando-lhes as experiéncias inerentes aos esforgos de su-
peracao dos desafios tecnologicos enfrentados pelo setor produtivo. Os estudantes terdo ainda que
aliar competéncias de inovacao, empreendedorismo e do uso de tecnologias digitais com capacidade
de planejamento e gestdo de projetos.

Todos os bolsistas serdo capacitados em quatro Oficinas Gerais e mais as Oficinas Especifica.
A Tabelas 1 mostra a lista das oficinas gerais e especificas.

Tabela 1. Lista de oficinas que fardao parte do plano de capacitacdo de todos os alunos bolsistas.

Oficinas Gerais
Oficina Objetivo Carga horéria
Pensamento Aplicar raciocinio légico e recursos computacio- 40
Computacional nais na solucdo de problemas reais.
Empreendedorismo e Conhecer o empreendedorismo e as possibilida- 40
Inovagao des de empreender na economia 4.0.
Gestdo de Projetos Conhecer os principios, as técnicas e as ferra- 40
mentas do gerenciamento de projetos com base
no Sistema da Produgao Enxuta.
Projeto Inovacao Estimular o desenvolvimento de habilidades e 120
Tecnolégica comportamentos — trabalho em equipe, criativi-
dade, gestao de projetos, empreendedorismo e
inovacdo, aprendizado continuo — para abordar
desafios reais e criar ambiente favoravel a cul-
tura de desenvolvimento tecnolégico e de inova-
cao.
Oficinas especificas
Desenvolvimento de Aplicati- | Conceber, desenvolver e testar aplicacGes para 40
vos para Dispositivos Mdveis | dispositivos moveis.
Modelagem 3D Construir objetos ou formas em trés dimensoes 40
através de ferramentas computacionais especiali-
zadas.
Manufatura Aditiva Utilizar a impressora 3D como recurso para a pro- 40
totipagem rapida de pecas e maquetes.
Robdtica Arduino Aplicar conceitos de programacgao por meio da ro- 40
botica educacional com Arduino.
Visdao Computacional Implementar técnicas computacionais que possibi- 40
litem ao computador identificar e entender o con-
teldo de imagens e videos digitais.




