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Impacto

O Projeto das Escolas de Novas Tecnologias e de Oportunidades (E-TEC) possui como objeti-
vos o estimulo ao processo de inovacao tecnologica social e cultural, que favorecaa aprendiza-
gem contextualizada, a construcao de conhecimentos por meio de projetos interdisciplinares
e o trabalho interativo e colaborativo, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento
de competéncias referentes a incorporacao das Tecnologias Digitais de Informacao e Comu-
nicacao (TDICS).

Historia

No intuito de alcancar este objetivo, a Secretaria de Estado de Educacao do Rio de Janeiro,
em seus estudos técnicos, entende que a necessidade de um novo conceito de escola - aesco-
la do século XXIl, que traz o conceito pedagogico de inovacao no acesso as novas tecnologias,
que fomenta o desenvolvimento das competéncias cognitivas e socioemocionais, permitin-
do a autonomia e uma educacao integral, cujo processo de aprendizagem deve incorporar 0s
principios de equidade, inclusao, sustentabilidade, contemporaneidade fazendo com que a ex-
perimentacao e sua direta conexao com o mundo real ressignifique os conhecimentos, trans-
formando o espaco escolar em um local de interesse e motivacao para a comunidade escolar.

Pratica educacional

A implantacao da Rede de Espacos Maker em Escolas Publicas Estaduais no Rio de Janeiro
tem como objetivo a estimulo ao desenvolvimento de uma rede de criatividade e colaboracao
pedagogica por meio da estruturacao tecnologica, formacao em competéncias e habilidades
da cultura digital, estabelecimento de um modelo técnico-pedagodgico de implantacao de es-
pacos focados em projetos maker para processos de aprendizagem formal e nao formal e de
processos de formacao e orientacao voltados para capacitacao docentes e estimulo a uma
rede deinteligéncia pedagogica e de projetos autbnoma por meio de projetos compartilhados.

GOVERNO FEDERAL

SCHOOL OF INTERNATIONAL onn .
BUSINESS AND ENTREPRENEURSHIP 11 MINISTERIO DA
STEINBEIS UNIVERSITY =II INSTITUTO FEDERAL EDUCAGAO a mm

: B Minas Gerais
STEINBEIS - SIBE do Brasil UNIAO E RECONSTRUGAO




Entregas Parciais

a.

Fevereiro a julho de 2022 - Implantacao do projeto de criacdo dos Espacos Makers nas Uni-
dades Escolares (UEs), que tem como o objetivo de ampliar o acesso a novas ferramentas
para o uso pedagogico da comunidade escolar, tanto nas praticas e atividades do planejamen-
to escolar quanto no estabelecimento de processos de educacao nao formal e espacos de
livre criatividade, inovacao e prototipagem do ambiente escolar para a comunidade escolar;

. Marco a junho de 2022 - Desenvolvimento do Workshop “A Cultura Maker nas Escolas”

para apresentacao e orientacao o uso dos equipamentos tecnolégicos a ser desenvolvidos
nos espacos makers das unidades escolares, a fim de empoderar a capacidade de dialogar
do professor, em sua praxis, com seus alunos, entendendo o papel basilar deste na forma-
cao discente;

Marco de 2022 ajaneiro de 2023 - Suporte técnico pedagodgico do processo de implemen-
tacao dos equipamentos tecnoldgicos das salas makers, salas interativas, escolas de tecno-
logia e parque de tecnologia educacional na rede;

. Marcode 2022 ajaneiro de 2023 - Gerenciamento do parque de conectividade nas Escolas

e Projeto Federal Educacao Conectada por meio do do diagnostico de conectividade para so-
licitacao de recursos para universalizacao do acesso a internet de alta velocidade e fomentar
o uso pedagogico de tecnologias digitais na Educacao Basica. Tendo como objetivo o fomento
de acoes para auxiliar que o ambiente escolar esteja preparado para receber a conexao de
internet, destinar aos professores a possibilidade de conhecerem novos contetidos educa-
cionais e proporcionar aos alunos o contato com as novas tecnologias educacionais.

Julhode 2022 a janeiro de 2023 - Inauguracao de 24 das 50 Escolas de Novas Tecnologias
e Oportunidades na Rede Estadual de Educacao do Estado do Rio de Janeiro, tempo como
premissa a implantacdo de espacos de tecnologia educacional (salas interativas e espacos
maker) tendo como foco acdes educativas ligadas a Cultura Maker, Digital e Steam.

Sala Interativas - Implantacao de 300 salas interativas.

Figura 01: Modelo Sala Interativa

Desenvolvimento do autor (2022)




g. Modelos de Espacos Maker - Implantacao de 35 espacos maker e de producao audiovisual

Figura 02: Modelo Espaco Maker 1 - Sala Maker integrada com Espaco de Audiovisual
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Figura 03: Modelo Espaco Maker 2.1 - Espaco Maker e de Criatividade
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Figura 04: Modelo Espaco Maker 2.2 - Espaco de Audiovisual
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h. Outubro a novembro de 2022 - Desenvolvimento do Seminario Compartilhando Saberes
em Tecnologia Educacionais, em todas as 15 Regionais Metropolitanas do Estado, em no-
vembro de 2022, com objetivo de promover a socializacao de praticas que fomentem o
pensar metodologico e o olhar pedagogico direcionado as tecnologias educacionais, por
meio (1) Compartilhamento dos professores de maneira que contemple experiéncias dos
diversos componentes curriculares;

i. Novembro a dezembro de 2022 - Desenvolvimento da 1% versao da Trilha de Aprendiza-
gem Ger@cao Digit@l do Itinerario Formativo Integracdo de Areas das ETECs, disponiveis
nas 2% e 37 séries do Ensino Médio disponiveis no Catalogo de Itinerarios do Novo Ensino
Médio nas Escolas de Novas Tecnologias e Oportunidades, com os componentes curricu-
lares Cultura STEAM; Tecnologia e Trabalho e Cidades Inteligentes, com foco nas habilida-
des abaixo relacionadas:

o Compreender o armazenamento de dados na internet, analisando o modelo de compu-
tacao em nuvem, para refletir sobre a identidade no mundo virtual e o seu impacto em
nosso cotidiano.

o Compreender o conceito de hipertexto e géneros digitais, analisando paginas, docu-
mentos, recursos de comunicacao e aplicativos da internet, para avaliar novas formas de
construcao de sentido considerando os principios da ética digital.

e Conhecer as ferramentas e os programas de desenvolvimento de projetos em realidade
virtual e realidade aumentada, analisando seus beneficios e potenciais de uso em diver-
sos contextos para projetos de educacao imersiva.

o Conhecer e definir game design, apresentando os conceitos basicos, exemplos praticos
de design e documentacao, para aplicacao na criacao de jogos que envolvam conceitos
multiculturais de respeito a diversidade, ética e a representatividade.

e Conhecer e manipular equipamentos de captacao, registro e edicao de som e imagens,
aplicando técnicas adequadas de captacao e edicao, para desenvolver projetos na area
de audio e video.

e Conhecer e manipular equipamentos de fotografia digital, aplicando técnicas adequadas
de captacao, transferéncia e preparacao de imagens, para desenvolver projetos na area
de audiovisual.

e Conhecer e manipular os softwares de animacao e motores de jogos, aplicando os recur-
sos para modelagem tridimensional, para desenvolver projetos ligados a prototipagem
de objetos.

o Conhecer ferramentas de producao e edicao de contetidos, identificando os seus tipos e
vantagens, para emprego no cotidiano escolar e social.

e Conhecer os principios da fabricacao digital, por meio de projetos praticos de prototipa-
cao, para aplicacao em projetos escolares ligados ao STEAM

e Conhecer os principios da programacao para aplicacao em projetos escolares ligados
ao STEAM.




Conhecer os principios de programacao e ferramentas e plataformas de realidade virtual
e aumentada para o desenvolvimento de projetos em ambientes imersivos educacionais.

Conhecer os recursos de busca na internet, entendendo os seus mecanismos e critérios
de pesquisa, para selecionar repositorios confidveis de acesso e obtencao de dados.

Elaborar projetos de prototipacdo no ambiente escolar utilizando a abordagem STEAM,
integrando as areas de conhecimento e suas competéncias, para abordar a solucao de
problemas cotidianos mapeados na escola e comunidade local.

Elaborar projetos de robdtica educacional por meio da integracao de conhecimentos de
diferentes areas e da abordagem STEAM, para criacao de autébmatos que realizem de
tarefas em diferentes contextos.

Elaborar projetos de simulacao de fendbmenos naturais e prototipagem de ambientes
culturais, por meio da integracao de conhecimentos de diferentes areas e da abordagem
STEAM, para sugerir solucoes aos problemas cotidianos mapeados na escola e comuni-
dade local.

Elaborar projetos interativos com o mundo fisico a partir de dispositivos eletrénicos co-
nectados, por meio da integracao de conhecimentos de diferentes areas e da abordagem
STEAM, para sugerir solucoes aos problemas cotidianos mapeados na escola e comuni-
dade local.

Identificar e analisar tecnologias emergentes, reconhecendo suas caracteristicas, usos
potenciais e limitacoes, para resolver problemas cotidianos a partir da integracao de co-
nhecimentos adquiridos em diferentes areas de conhecimento.

Identificar e avaliar as principais ferramentas e recursos para fabricacao manual e digital
de prototipagem, para desenvolver projetos ligados as praticas da cultura Maker e Pro-
jetos STEAM.

Identificar e empregar técnicas de utilizacao dos equipamentos Maker Digitais, conhe-
cendo as praticas Maker manuais, para aplicacao STEAM em projetos escolares.

Identificar impactos ambientais advindos da geracao de residuos das producdes tecno-
|6gicas, refletindo sobre a necessidade de utilizacao racional dos recursos naturais, para
analisar os problemas socioambientais gerados a partir da evolucao tecnologica.

Mapear exemplos de boas praticas de aprendizagem maker, considerando a aprendiza-
gem criativa, para conhecer redes de projetos Maker e Steam focados em resolucao de
problemas, compartilhamento de informacdes e protagonismo estudantil.

Reconhecer o uso das novas tecnologias de comunicacao e informacao como ferramentas
tecnologicas para o processamento de dados e informacoes, relacionando conhecimentos
de diferentes areas, para propor solucoes criativas de resolucao de problemas cotidianos.




J. Dezembro de 2022 a janeiro de 2023 - Desenvol-
vimento de repositorio com aulas modelos trans-
disciplinares com foco na relacao das tecnologias
no mundo contemporaneo, detalhando as areas de
conhecimento; itinerario; trilha de aprendizagem;
componente curricular; habilidades; objetos de co-
nhecimento; objetivos; metodologia; recursos; pro-
posta de avaliacao e material de apoio. Os temas
escolhidos dessas aulas referenciais iniciais foram:
ldentidade; Interacao Social; Cidadania; Empreen-
dedorismo; Mundo do Trabalho e Sustentabilidade.

Dicas

A maior objecao dos projetos pedagogicos em tecno-
logia educacional € a cultura de descontinuidade das
politicas publicas.
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