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PLANO DE TRABALHO

IDENTIFICAGAO:

Instituto Sdo Paulo de Arte e Cultura, inscrito sob o CNPJ n° 06.112.575/0001-82, sito a Rua
Arquiteto Olavo Redig de Campos, 105, Andar 24 Bloco B - Vila Sdo Francisco

CEP: 04711904, Sao0 Paulo — SP - |IE: Isento - C.C.M.: 3.292.453-4 (inscricado municipal), tendo
como representante legal Sra. Marcia Cristina Gliosce Moreira, portadora da cédula de
identidade RG n° 7.168.978-3, CPF n° 047.866.808-26.

DESCRICAO DA REALIDADE QUE SERA OBJETO DA PARCERIA DEVENDO SER
DEMONSTRADO NEXO ENTRE ESSA REALIDADE E AS ATIVIDADES OU PROJETOS E
METAS A SEREM ATINGIDAS:

O Projeto Art & Design Lab trata da implantacéo de laboratdrio para desenvolvimento de proje-
tos em Robdtica e Cultura Maker, utilizando tecnologia Lego Education.

EIXO E LINHA TEMATICA:

- Apoio a formacao e capacitacao em abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica por sua sigla em inglés)

- Fomento a ambientes inovadores

- Inovagéo Educacional com TIC (Tecnologia da Informagédo e Comunicagéo)

OBJETIVOS:

Objetivo geral:

Este curso tem como objetivo desenvolver competéncias socioemocionais e proporcionar
conhecimento nos campos de STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica).
Através de abordagens como design thinking e metodologias de projetos, os alunos serao
incentivados a explorar de forma criativa e interativa as questdes que impactam a sociedade. O
foco é impulsionar a criagao de solugdes inovadoras e o desenvolvimento de novos produtos e
Servigos.

Objetivos especificos:

- Implantar LAB em escola/espaco publico que permita catalisar ideias e desenvolver respostas
criativas no processo de pensamento critico, favorecendo a integragdo e compartilhamento de
conteudo, o dominio em conceitos basicos;

- Transmitir conhecimentos sobre as ultimas tendéncias e metodologias a fim de melhorar as
habilidades tecnoldgicas e educacionais;

- Oferecer 75 vagas gratuitas para jovens a partir de 16 anos em curso livre de robética e ultura
maker;

- Desenvolver competéncias socioemocionais e habilidades do século XXI, através do
conhecimento em STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica por sua sigla
em inglés) de forma criativa e interativa para responder aos desafios reais da sociedade.
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JUSTIFICATIVA:

A presente iniciativa sera realizada na cidade de Itatiba, que possui uma populacéo de cerca
de 120 mil habitantes e € famosa pela presenca de industrias de tecnologia de ponta. Julgamos
pertinente a realizacao do projeto no municipio na expectativa de contribuir para a preparagao
de pessoas para atuarem nesse mercado.

Sabe-se que o futuro esta sendo escrito em linhas de cédigo. O publico de baixa renda, apesar
de usuario de apps, redes sociais e dispositivos digitais, ndo participa da produgéo em tecnologia
na mesma propor¢cao que os alunos de alta renda. Neste cenario, a iniciativa busca contribuir
para que todos os participantes possam transpor os desafios de acesso, publicizando e
ampliando a participacao deste publico no setor da tecnologia, da inovagao e da criatividade.
Para tanto, propomos que esses participantes possam ser estimulados a desenvolver
conhecimentos fundamentais para o século XXI, tais como: programacao, ciéncias, habilidade
TIC, STEAM, Cultura Maker. A iniciativa visa impulsionar as seguintes competéncias: pensamento
critico/solucdo de problemas, criatividade, comunicacdo e colaboracdo. Ademais, espera-se
contribuir para o desenvolvimento da curiosidade, da iniciativa, da conviccéo, da flexibilidade e
da lideranca.

A iniciativa justifica-se, ainda, por:

Gratuidade dos cursos e a sua publicizacdo e amplo acesso;

Oportunizar que jovens de baixa renda possam desenvolver habilidades por meio de um processo
formativo guiado e de alto custo ou indisponivel na rede publica de ensino;

Contribuir para diminuir o gap educacional existente em nosso pais;

Oferecer condi¢des ideais e ferramentas para que o participante possa desenvolver projetos
relacionados a tecnologia de sua proposicao;

Ampliar o numero de laboratérios maker disponiveis para o acesso da populacdo em geral,
especialmente as de baixa renda.

PUBLICO ALVO (faixa etaria, ano/série, quantidade estimada de alunos):
75 alunos — faixa etaria de 16 a 24 anos — alunos do Municipio de Itatiba e regiao.

META:

O Art & Design Lab é uma iniciativa de transformag&o que busca criar e promover soluges que
estimulem a criagdo e a inovagao em projetos integrados e conectados aos desafios sociais da
atualidade.

Para alcancar estes propésitos propomos a implantagdo de um laboratério de robética e cultura
maker, que oferecera curso com o objetivo de acelerar projetos desenvolvidos pelos participantes,
unindo: tecnologia de ponta, conectividade, recursos educacionais e formagao inovadora - onde
os participantes possam adquirir/compartilhar conhecimento e experiéncias.

“A diferenca entre as habilidades que as pessoas aprendem e habilidades que eles precisam é
cada vez mais evidente. O ensino tradicional ndo prepara os alunos com conhecimento
necessario para uma vida préspera" (Férum Econdmico Mundial). Com o exposto, a iniciativa visa
criar ambiente propicio para a realizacdo de experimentacdes e inovagdes, por meio de um
processo formativo, visando a iniciagcao de jovens estudantes.

DO PRAZO DE VIGENCIA:
O prazo de vigéncia da parceria sera de 21 de agosto de 2025 a 31 de julho de 2026.
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DAS CONDICOES DE EXECUGAO:
A execucéo do Projeto fica condicionada a cesséo de espaco por parte da Secretaria de
Governo do Municipio de Itatiba.

DOS PROFISSIONAIS NECESSARIOS:

Equipe composta pelos seguintes profissionais:

Professor 1 ou 2, a depender da disponibilidade dos profissionais
Assistente Local de Produgéo — Apoio Local o dia a dia do Projeto

CARGA HORARIA:
A carga horaria total do curso é de 196 horas/aula.

ABRANGENCIA:
A parceria devera ser executada no ambito do Municipio de Itatiba, atingindo alunos da cidade e
regiao.

RESULTADOS ESPERADOS:

Oferecer curso livre e transmitir aos participantes conhecimentos sobre as ultimas tendéncias em
tecnologia e programacao, a fim de melhorar as habilidades tecnoldgicas e educacionais dos
participantes. Serdo oferecidas 75 vagas em dois ciclos de cerca de 4 meses, divididos em 3
turmas com a oferta de 25 vagas cada;

Realizacao de dois eventos abertos para a comunidade apresentando os projetos (individuais
e/ou coletivos) desenvolvidos pelos jovens participantes no final de cada curso com a participagao
da populagao em geral.

Implantar laboratério com equipamentos e ferramentas que permitam catalisar ideias e
desenvolver respostas criativas no processo de pensamento critico, favorecendo a integragéo e
compartilhamento de conteudo.

IMPACTOS DO PROJETO:
- Social: Contribuir para o acesso democratico e equanime, oportunizando que jovens de
baixa renda possam ter acesso a sistemas educacionais contemporaneos de alto custo
que dificilmente estariam ao seu alcance, buscando equilibrar o “gap” educacional e
impulsionando dezenas de jovens para futuras posi¢cdes no mercado de trabalho de maior
remuneracgao, sendo a iniciativa um importante vetor de transformacéo socioecondmico;
- Econbmico: Implantar laboratério com equipamentos e ferramentas que permitam
catalisar ideias e desenvolver respostas criativas no processo de pensamento critico,
favorecendo a integragdao e compartilhamento de contelido na expectativa de contribuir
para que jovens possam ocupar posicdes remuneradas na area da tecnologia, gerar
emprego e renda local para profissionais da area da tecnologia que atuarao no projeto;
- Educacional: Integrar métodos modernos de ensino de modo a facilitar o
desenvolvimento de processos criativos para os alunos envolvidos no programa de
aprendizagem;
A. Organizagao/gestao: Ampliar a rede de LABs em atividade de responsabilidade do pro-
ponente fazendo com que a iniciativa ganhe escala e maior impacto para a sociedade
brasileira;
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B. Académico/Pedagdgico: Desenvolver habilidades e competéncias do século XXI, atra-
vés do conhecimento em STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica por
sua sigla em inglés) de forma criativa e interativa para responder aos desafios reais da
sociedade;

C. Tecnoldgico: Desenvolver/introduzir metodologia de projeto e demais processos cien-
tificos para o desenvolvimento de projetos de pesquisa tornando os jovens mais capa-
zes para os futuros desafios académicos e profissionais.

CAPACITAGAO DE PROFESSORES:
A capacitacdo sera disponibilizada pelo 6rgao proponente do projeto (Instituto S&o Paulo de Arte
e Cultura), por meio de curso online tedrico e pratico.

FORMAS DE MEDIGAO/INDICADORES DE RESULTADOS:

- Formacao em cursos livres para jovens de 16 a 24 anos, com previsdo de capacitagdo de 75
alunos de escolas e instituicdes publicas de ensino. Forma de medigao: Lista de presenca no
curso, projetos desenvolvidos por ciclo, certificados emitidos e relatério de aulas com registro
fotogréfico;

- Realizacdo de evento no formato de apresentagdo dos projetos (individuais e/ou coletivos)
desenvolvidos pelos jovens participantes no final de cada ciclo. Forma de medig¢ao: Registro
fotografico e desenvolvimento de relatério final com numero de impactados;
- Implantagédo de laboratério dedicado ao projeto. Forma de medigao: Registro fotografico do
laboratério e planilha inventario, com o descritivo de cada item.

METODOLOGIA DE EXECUGAO:

A metodologia deste projeto consiste na formagao de jovens estudantes de 16 a 24 anos na
Cultura maker, por meio de cursos livres e praticas pedagdgicas, utilizando maos na massa e
artefatos educacionais desenvolvidos para o curso. O desenvolvimento e produgao de artefatos
e materiais sera por meio de software/hardware especificos para esta finalidade, incluindo aulas
presenciais para viabilidade dos cursos. A abordagem pedagodgica utilizara a metodologia ativa,
através da aprendizagem baseada em projetos, como principal linha metodolégica adotada no
laboratério maker.

Busca-se disponibilizar cursos intensivos que cumpram com as competéncias gerais da BNCC,
em especial a 8° - BNCC e novas tecnologias em trés pilares:

1. Pensamento computacional;

2. Mundo digital,

3. Cultura digital e os temas contemporéaneos por meio de PBL - Project Based Learning
(Aprendizagem baseada em projetos).

Arealizagdo de cursos livres para os jovens envolve:

- 3 turmas com a oferta de 25 vagas, resultando em 75 vagas no total. Cada curso tera duragao
de cerca de 4 meses. A carga horaria de cada curso serd de 196 horas, distribuidas em 4
encontros semanais presenciais de 2 horas, incluindo praticas educativas extracurriculares.

O curso tem o objetivo de proporcionar e incentivar o aprendizado de programagdo com
tecnologia Lego Education, atingindo o ponto apice do curso com um projeto final integrando os
aprendizados. Tudo isso incentivando a criatividade, sustentabilidade e a inovagao de processos,
com especial atengdo no processo de desenvolvimento e criagdo que se alinha com a Cultura
Maker (DIY - Do it Yourself), cultura do “faga vocé mesmo”.
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PROJETO PEDGOGICO:

METODOLOGIA

A proposta pedagogica esta centrada na metodologia da LEGO Education SPIKE™, com base
no construcionismo (Papert), que defende o aprendizado ativo por meio da
construcao de objetos concretos com significado pessoal. O curso sera guiado por
projetos que integram areas do conhecimento a partir de desafios praticos, respeitando o ritmo
e os interesses dos participantes.

O planejamento se estrutura a partir dos 5Es:

1. Engajar — Introdugdo com videos, discussdes e contextualizagdo de um problema
real.

2. Explorar — Experimentagdo com pecgas LEGO, motores e sensores.

3. Explicar — Compartilhamento e reflexao coletiva sobre os conceitos e descobertas.
4. Elaborar — Expansao dos projetos com novos elementos, livre criagao e
personalizacéo.

5. Avaliar — Autoavaliagéo, avaliagdo em grupo e apreciagao coletiva das solugdes
desenvolvidas.

O curso combina trilhas guiadas baseadas nos planos de aula ja disponibilizados pela
LEGO Education (como “Movimentar objetos”, “Construir um robé funcional” ou
“Projetar um sistema de entrega”), com momentos de escolha livre de trilha tematica,
permitindo que cada grupo decida por qual caminho deseja avancar: solugdes
sustentaveis, design assistivo, entretenimento, ou produtos para o cotidiano. Essa
liberdade valoriza o protagonismo dos participantes e o desenvolvimento de projetos
com identidade propria.

PROCEDIMENTOS DIDATICO-METODOLOGICOS

O Curso de Robotica e Cultura Maker com LEGO Education é uma experiéncia educativa
inovadora que visa desenvolver habilidades em roboética e programagao por meio de
metodologias ativas e aprendizagem pratica. Ao longo do curso, os participantes utilizardo os
kits LEGO SPIKE™, que incluem blocos de montagem, motores, sensores e uma plataforma de
programagcao visual baseada em blocos (tipo Scratch), com possibilidade de introdugéo ao
Python, explorando de forma progressiva conceitos de eletrdnica basica, logica de
programacgao, sensores, atuadores e controle de movimento.

As atividades serdo organizadas em grupos colaborativos, promovendo a aprendizagem entre
pares e 0 desenvolvimento de habilidades socioemocionais como cooperagao, comunicagao e
resolucéo de problemas. Serao apresentados também principios da cultura maker, materiais de
prototipagem e recursos digitais, ampliando as possibilidades criativas e experimentais dos
projetos.

Momentos de roda de conversa serao promovidos para a socializagao de saberes,

reflexdo coletiva e construgdo conjunta de solugdes. Ao final do percurso formativo, os

grupos apresentardo seus projetos em uma mostra publica ou feira de protétipos,

fortalecendo o senso de pertencimento, a valorizagdo dos processos criativos e o
engajamento com a comunidade. Com a conclusdo do curso, os participantes receberédo
certificado e consolidardo ndo apenas o aprendizado técnico, mas também as competéncias
criativas e socioemocionais.
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PRATICAS EDUCATIVAS EXTRACURRICULARES

As praticas educativas extracurriculares sdo um componente essencial do curso, voltado a
complementagdo da carga horaria por meio de atividades que vao além do formato tradicional
de aula, oferecendo aos participantes oportunidades diversificadas de aprendizado e

experimentacdo. As a¢des desenvolvidas podem incluir oficinas

tematicas, visitas técnicas, participagcdo em eventos e feiras, projetos praticos em grupo,
palestras com profissionais de diferentes areas, além de atividades interativas dentro da propria
sala de aula, como dindmicas aplicadas, desafios criativos e simulagdes. A proposta busca
enriquecer o percurso formativo, permitindo que os participantes explorem distintos contextos e
ampliem sua compreensao dos contetdos por meio da pratica, do contato com diferentes

realidades e da construgéo coletiva do conhecimento

MONITORAMENTO, SISTEMATIZAGAO E AVALIAGAO:

satisfacao e colher Cursos
depoimentos durante
e ao final do projeto

INDICADOR DESCRICAO MEDICAO | META
Assiduidade Avaliar a presencae | Mensal 70%
comprometimento
dos alunos nas aulas
Turnover Numero de desistén- Bimestral 20%
cia dos alunos du-
rante o curso
Cumprimento Acompanhar crono- Mensal 100%
conteudo pro- grama de execugao
gramatico das atividades
Perfil socioeco- | Faixa de renda Inicio e fi- 70%
ndémico do aluno nal do renda
curso familiar
até 3 sa-
larios-
minimos
Impacto positivo | Aplicar pesquisa de Final dos 80%
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Marcia Cristina Gliosce Moreira
Presidente
Instituto Sao Paulo de Arte e Cultura
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