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Pai da Lais e da




A gestao de Tl esta se tornand
cada vez mais crucial em um

mundo onde a inovacao e a

o DATAe
@ 6 maker podem transformar a

@ Hoje, exploraremos como a
‘=PI cultura maker e os laboratoério

educacao e a industria.



A Inteligencia Artificial
(IA) esta moldando o
futuro, abrindo
possibilidades e
desafios.




Uma nova era
industrial
marcada por
tecnologias
interconectadas,
automacao e
producao
inteligente.

INDUSTRIA 1.0

MECANIZACAO
TEAR EFORGCA A
VAPOR.
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INDUSTRIA 2.0 INDUSTRIA 3.0 INDUSTRIA 4.0

PRODUGCAO EM ! AUTOMAGAOD, SISTEMAS

ESCALA, LINHA ROBOTICA, CIBERMETICOS,

DE MONTAGEM, COMPUTADORES, INTERNET DAS

ELETRICIDADE E INTERNET E COISAS, REDES,

COMBUSTAO. ELETRONICOS. E INTELIGENCIA
| ARTIFICIAL.
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Habilidades Essenciais

para a Industria 4.0:
- Pensamento Critico

- Competéncias
Digitais
- Adaptabilidade




Exemplo Pratico

»No MIT, o Fab Lab permitiu
que estudantes
desenvolvessem projetos
inovadores, como dispositivos
médicos de baixo custo, que
agora estao em uso em varias
partes do mundo.
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» A pandemia acelerou as mudancas

» Apresenta desafios e oportunidades de

O Futuro chegou rapido...

tecnologicas e sociais.

O mundo pos-pandemia exige que os
individuos abracem a tecnologia e se
adaptem as mudancas.

crescimento pessoal e profissional.

O trabalho remoto, a colaboracao vir
e a adocao digital agora sao comun



jetos

irmos de um

um aprendizado
praticos.

A necessidade de
baseado em pro

evolu
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Preparando os [ OQUEE ESSE

profissionais do o 1

futuro com
metodos de ]

a p ren d '| Za ge m CIENCIA TECNOLOGIA  ENGENHARIA  ARTES MATEMATICA

(Science) (Technology) (Engineering) (Arts) (Mathematics)
mais adequados .
U
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Como os
makerspaces estao
transformando o
aprendizado e a
inovacao.




O movimento maker Make rspace

evoluiu da cultura
"faca vocé mesmo” Idea &
para uma revolucao P
global de inovagao e 7 S A
aprendizado hands-on, Jv=\L _ISEerR e wl oz N
potencializada por W ~ e - 2 »
tecnologias acessiveis
e comunidades
colaborativas.




“Criancas aprendem melhor quando esta
ativamente engajadas na construcao de alg
significativo para elas, seja um poema, U
robo, um castelo de areia ou um programa de
computador - Seymour Papert

» Seymour Papgrt plantou~ as sementes para muitas das
ideias que estao no coracao do movimento maker.

» Seu trabalho destacou o valor
» do aprendizado ativo,
» da experimentacao e .
» da integracao da tecnologia no processo educacio




"Nao existe sO uma
maneira de fazer”, o
maker explora essas

possibilidades.”
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Pensamento Computacion

na Educagao

A integracao dessa
habilidade como uma
disciplina fundamental
na educacao basica
melhora as habilidades
de resolucao de
problemas.
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DECOMPOS!
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RECONHECIMENTO
DE PADROES




Conhecimento

/ Responsabilidade Pensamento

& cldadania / cientifico, critico |
‘ e criativo /
Empatia o Repertério
e cooperagao @ ‘ cultural
Competencias
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8 gerais

Autoconhecimento )

= autocuidado///
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Argumentacao

®

Comunicacao

Cultura digital

Trabalho e
projeto de vida

<

cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacao mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensao dos impactos
da revolucao digital e dos avancos do mundo digital na sociedade contemporanea, a
construcao de uma atitude critica, ética e responsavel em relacao a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos conteudos
por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressao de
solucoes e manifestacoes culturais de forma contextualizada e critica. Pag. 474 BNCC

A Base Nacional
Comum Curricular
(BNCC) e sua
competéencia focada
na cultura digital.




Espacos e

eventos que
celebram e
promovem a
cultura maker §
globalmente.




Um evento da cultura
maker, o Arduino Day, ja
@ um sucesso NO NOSSO

campus desde 2015.







LABIF Maker Votuporanga é um

espaco maker que fornece
recursos e oportunidades para
o fazer colaborativo e
aprender.

LABIF Maker Votuporanga
conecta pessoas fisicas e
fomenta a inovacao na regiao.




Projetos inovadores nao apenas contribuem para a economia

local e a criacao de empregos, mas também fomentam o
empreendedorismo e a criatividade. Ao adotar a cultura
maker, a comunidade desenvolve habilidades praticas e
promove aprendizado colaborativo, transformando
Votuporanga em um polo de inovacao tecnologica e
criatividade.




A busca continua por
aprendizado e a

aquisicao constante de
novas habilidades sao
essenciais para se
manter relevante em
um mundo que muda
rapidamente.




Uma visao otimista do
futuro, onde

Votuporanga e seus
cidadaos sao
protagonistas em um
mundo cada vez mais
conectado e
tecnologico.




» Quais sao as principais
habilidades que vocés
acreditam serem
necessarias para um
profissional de Tl no

contexto da Industria
4.0?

» Como vocés podem
utilizar a cultura
maker e as inovacoes
da Industria 4.0 para
resolver problemas
reais em suas areas
de atuacao?



Convite

»Convido todos a
explorar o LABIF MAKER
e descobrir como a

inovacao e a
colaboracao podem
transformar ideias em
realidade.

LABIF
MAKER

Votuporanga
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