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Apresentacao

Viver em um mundo onde o conhecimento circula com grande rapidez por meio de diferentes
meios de comunicacgao e informacgao requer cada vez mais das pessoas o desenvolvimento
de sua capacidade de pensar de forma critica, criativa e inovadora para saber interpretar
e selecionar conteudos tedrico-praticos que as ajudem na solucao de suas duvidas e
inquietacoes, como também na tomada de decisao na sua vida pessoal e profissional.

E, portanto, requerido das novas geracdes o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras para que elas sejam capazes de serem protagonistas de suas proprias
vidas, com autonomia, autoestima, iniciativa, persisténcia, forca e determinacao para
transformar sonhos em realidade

Para o Sebrae, desenvolver competéncias empreendedoras nao se restringe a capacitagao
de pessoas para a gestao de negdcios, mas prepara-las para saber tomar decisdes pessoais
e profissionais de forma responsavel, ética e integra a partir do conhecimento e reflexao
dos fatores envolvidos nesse processo, assumindo posicdes de lideranca e de agentes de
mudancas e de transformacao nos diferentes espacos de convivéncia.

A Oficina Empreendedorismo Digital e Profissdes do Futuro aborda um tema relevante
e muito atual, que diz respeito as novas possibilidades de atuacao pessoal e profissional,
surgidas no contexto da sociedade digital, assim como as diversas profissdes que nascem
tendo em vista as necessidades oriundas deste novo contexto.

Boas conexoes a todos!

= B ¢ B dolal
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FichaTécnica da Oficina Laboratorio de Ideias

e Nome

v" Empreendedorismo Digital e Profissdes do Futuro

e Formato

v" Oficina

e Modalidade

v Presencial

e Numero de participantes

v" Minimo de 15 e maximo de 30 participantes

e (Carga horaria

v 4 horas

e Publico-alvo

v" Estudantes de Ensino Médio e Técnico

¢ Objetivo pretendido com a oficina

v Abordar as possibilidades de atuagao, tanto pessoal como profissional,
no contexto da atual sociedade digital e identificar novas profissdes que
surgem para atender as demandas de empregabilidade do presente e do
futuro.




e Competéncias gerais a serem desenvolvidas

Espera-se que ao final da oficina os(as) participantes sejam capazes de
desenvolver as seguintes competéncias:

Cognitiva

v/ Conhecer os conceitos e as caracteristicas relevantes do empreendedorismo
digital;

v Identificar oportunidades de trabalho e de negdcios no universo digital para de-
senvolvé-las por meio de um passo a passo;

v Avaliar a utilizacdo dos recursos e plataformas digitais, tais como Facebook,
Instagram, Twitter, Youtube, tendo em vista a identificacdo e adogcao de cuidados
de seguranca necessarios para melhor aproveitamento do potencial das tecnolo-
gias digitais.

Atitudinal

v Participar ativamente da Oficina, apresentando suas opinides, assim como
partilhando suas experiéncias em relagao ao uso de plataformas e tecnologias
digitais;

v Refletir sobre oportunidades pessoais e profissionais, que podem surgir no dia a
dia no contexto da nova era digital;

v Predispor-se a usar corretamente as plataformas digitais.
Operacional
v Distinguir as novas profissdes no contexto da economia digital;
v" Executar as atividades propostas aplicando o contetdo trabalhado na oficina;
v" Aprofundar os conhecimentos por meio do acesso aos materiais complementa-

res indicados.

e Conteudo

O conteudo da Oficina esta dividido da seguinte forma:

= B ¢ B dolal
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v Introducao - apresentar a estrutura da Oficina Empreendedorismo Digital e
profissoes do futuro, explicando o seu funcionamento e a importancia da parti-
cipacao ativa de todos os presentes.

v Apresentacao - criar conexao entre o(a) educador(a) e os participantes e gerar
aproximacao entre os presentes a Oficina.

v Empreendedorismo Digital — apresentar os conceitos e as diversas possibilida-
des para se empreender digitalmente, de forma ética, integra e segura.

v" Redes Sociais Digitais — apresentar as principais redes sociais, assim como as
caracteristicas de cada uma delas.

v Profissoes do Futuro — algumas profissdes que ja surgiram e que podem surgir
na nova economia digital e como as novas geracoes podem se preparar para
aproveitar as oportunidades.

v" Encerramento - sintetizar os aprendizados da Oficina e encorajar os participan-
tes a se inscreverem em outras oficinas para o aprofundamento do tema em-
preendedorismo. Realizacao de avaliagao da Oficina.

¢ Perfil do(a) educador(a)

Graduacao:
v" Formacao superior completa
Conhecimentos:

v Para a aplicacdo da Oficina Empreendedorismo Digital e profissoes do futu-
ro, é fundamental que o(a) educador(a) tenha dominio teérico do conteudo, em
especial dos conceitos relacionados ao empreendedorismo digital e as diversas
possibilidades que ele apresenta em termos de atuacao, tanto pessoal como
profissional.

Experiéncias:

v Experiéncia na atuacao como educador(a)/facilitador(a) de cursos, seminarios,
oficinas ou outras atividades de aprendizagem na area de empreendedorismo.

v Experiéncia na conducao de atividades junto a jovens dos Ensino Médio e Técni-
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CoO.

Atitudes desejaveis:
V" Proatividade

Ftica

Autoconfianga

Saber ouvir

SN N NN

Autodesenvolvimento / Automotivacao

e Habilidades do(a) educador(a)

Ter facilidade na conducao de grupos;

Saber resolver problemas e encontrar solugoes criativas;

Ser bom(boa) ouvinte;

Saber acolher sugestdes e opinides mesmo ndo concordando com elas;
Utilizar linguagem compativel ao nivel cultural dos participantes;

Ter facilidade de se comunicar oralmente e por escrito;

A N N N N N

Saber administrar conflitos.

As competéncias requeridas do(a) educador(a) e as que deverao ser desenvolvidas pelos
participantes, na Oficina, estao embasadas nos pilares propostos pela Organizacao das Na-
coes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) para a educacao do século XXI,
explicitados nos Referenciais Educacionais do Sebrae (2015, p. 33-35). Séo eles:

v Saber conhecer — refere-se a interpretacao e a representacao da realidade por
meio do estudo de conceitos, principios, fatos, proposicao e teorias. A aprendi-
zagem de aprender a conhecer manifesta-se mediante o desenvolvimento de
esquemas cognitivos: reflexao, analise critica, comparacao, classificacao, orde-
nacao, argumentacgao etc., que proporcionam a construgado do conhecimento;

v Saber ser — refere-se a percepcao da realidade, por meio da conscientizacao da

= B ¢ B dolal
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pessoa sobre si mesma e sua interacao com seus grupos. Compreende cren-
cas, valores, intuicao, inclinagcoes, potenciais criativos, atitudes, sentimentos,
imaginacao, fantasia, sintese, humor e arte;

v Saber conviver - refere-se ao desenvolvimento da pessoa, sua maneira de ser,
de auto conduzirse e de atuar no contexto em que esta inserida. Compreende a
valorizacao do coletivo em detrimento do individual, o aprender a ouvir o outro,
a propor em vez de impor, a ceder e a contribuir em favor do interesse e da
necessidade do grupo, a saber administrar conflitos, a compartilhar e a partilhar
de modo produtivo, fomentando a unidade na diversidade. O ser humano é uno
e singular e, ao mesmo tempo, multiplo complexo, inserido em grupos e em
organizacoes sociais e culturais que apresentam multiplicidade de visoes, de
sonhos, de posicionamentos, de crencas e de valores;

v Saber fazer — refere-se a aplicacao na realidade, mediante capacidades, habi-
lidades e destrezas. Manifesta-se por meio de agao, iniciativa, concretizacao,
transferéncia, operacionalizacao e pragmatismo.

Espera-se que o(a) profissional responsavel pela conducao da oficina tenha essas compe-
téncias desenvolvidas para cumprir o seu papel de educador(a) da aprendizagem dos par-
ticipantes, auxiliando-os no desenvolvimento de competéncias que lhes permitam pensar
de forma autbnoma para aprender a aprender entendendo esse processo como continuo
e instigante.

e Texto orientador

De acordo com os Referenciais Educacionais do Sebrae, os processos de capacitagao pre-
sencial tém como foco o desenvolvimento de competéncias dos educandos e 0 uso de pro-
cedimentos didaticos/pedagdgicos adequados a educacao de pessoas, sejam ela criancas,
jovens ou adultas, apoiados em alguns principios norteadores, como:

v Estimulo a curiosidade e ao compartilhamento de experiéncias que proporcio-
nem novas aprendizagens;

v Valorizacao dos conhecimentos e das experiéncias que cada pessoa traz;

v Reflexao sobre as acdes praticadas visando ao seu aperfeicoamento e/ou a um
novo posicionamento diante do problema a ser resolvido;

v" Reconhecimento da capacidade de aprendizagem dos individuos e de suas po-
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tencialidades;

v" Aprendizagem baseada na integracéo e na interdependéncia da relacao teoria/
pratica;

v Valorizacdo do processo de descoberta e do carater ativo da aprendizagem;

v Valorizacao do aprender a aprender e do aprender com o outro mediante o uso
de estratégias colaborativas e dindmicas vivenciais;

v Utilizacdo de recursos tecnolégicos para mediar o processo de aprendizagem.

E importante que a acao pedagdgica considere os individuos que se colocam na posicao de
aprendizes como pessoas responsaveis pelo seu processo de desenvolvimento, que iden-
tifiguem o que ja conhecem sobre o conteldo a ser abordado e aonde pretendem chegar.

Ao(a) educador(a) cabe identificar as expectativas dos participantes e as diferencgas existen-
tes entre eles para explicitar o objetivo da oficina, as competéncias que se pretende mobi-
lizar e 0os conteudos que serao abordados visando ao seu alcance.

Na relacao educador(a)-educando(a), o didlogo deve ser frequentemente exercitado para
acolher os participantes e para apresentar, explicar, problematizar, instrumentalizar e insti-
gar a pratica dos conteldos abordados na oficina.

O uso de estratégias de ensino e recursos tecnolégicos adequados a abordagem de cada
tema é um cuidado a ser considerado na mediacao pedagodgica. Recomenda-se que ol(a)
educador(a), além de conhecer a finalidade das estratégias de ensino e 0s recursos tecno-
|6gicos previstos, saiba aplica-los/utiliza-los de forma correta, para garantir que o objetivo da
acao seja alcancado e as competéncias definidas sejam desenvolvidas.

= B ¢ B dolal
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Organizacao da acao pedagogica

Apresentamos, a seguir, uma possibilidade de organizacao da acao pedagodgica alinhada aos
principios apresentados anteriormente e aos Referenciais Educacionais do Sebrae:

e 1° Momento - Acolhimento

A premissa basica é que nao ha grupo homogéneo em relacao aos conhecimentos € as ex-
periéncias prévias. Por isso, &€ importante que no inicio da oficina os participantes sintam-se
a vontade uns com os outros e percebam que o(a) educador(a) € a pessoa que coordenara
essa atividade de integracao, primeiramente apresentando-se e, na sequéncia, desenvol-
vendo dindmicas que permitam que eles também se apresentem. E nesse 1° Momento
que o(a) educador(a):

v a) Anuncia aos participantes o objetivo da oficina, a programacao a ser realizada,
as competéncias que se pretende mobilizar e a aprendizagem esperada,;

v" b) Busca conhecer os participantes por meio do didlogo, levanta as suas expec-
tativas, desafiando-os a manifestarem suas curiosidades, dizendo o que gosta-
riam de saber a mais sobre o assunto;

v ¢) Estabelece um Contrato de Convivéncia relacionando o papel que cabe aos
participantes e ao(a) educador(a) e o comportamento esperado de cada uma.

Ao final do 1° Momento, espera-se que 0s participantes se sintam mais integrados ao grupo
e abertos a novas aprendizagens.

e 2° Momento - Problematizacao

Marca o inicio das atividades propostas na oficina. Consiste na explicacdo dos principais
problemas postos pela pratica social (pessoais ou profissionais), relacionados ao conteudo
abordado. Esse passo desenvolve-se na realizagao de:

v"a) Uma breve discussao sobre esses problemas e sua relagcdo com o contetdo
cientifico que o fundamenta, buscando as razdoes pelas quais o conteldo deve
e precisa ser aprendido. Esta etapa € fundamental para que os participantes
percebam que o conhecimento que eles tém sobre o tema é superficial dificul-
tando a leitura critica dos problemas e a tomarem decisdes conscientes e ade-
quadas para melhor soluciona-los;

14



v" b) Em seguida, transforma-se esse conhecimento em questdes, em perguntas
problematizadoras, levando em conta as dimensdes cientifica, conceitual, cultu-
ral, histérica, social, politica, ética, econdmica, religiosa etc, conforme os as-
pectos sobre 0s quais se deseja abordar o tema, considerando-o sob multiplos
olhares. Nesta etapa os participantes perceberao a relacao de interdependéncia
qgue existe entre 0os acontecimentos observados, estabelecendo relacdes de
causa e consequéncia entre eles.

¢ 3° Momento - Instrumentalizacao

Essa etapa se expressa na agao efetiva do(a) educador(a) para apresentar o tema e no esfor-
co despendido pelos participantes para assimila-lo. Para isso, o(a) educador(a):

v a) Apresenta aos participantes, por meio de estratégias de ensino adequadas, 0
conhecimento cientifico formal, abstrato, conforme as dimensoes escolhidas na
fase da problematizacao. Os participantes, por sua vez, por meio de atividades
de investigacao e reflexao, estabelecerao uma comparagao mental com a vivén-
cia cotidiana que possuem desse mesmo conhecimento, a fim de se apropriar
do novo conteudo;

v" b) Na instrumentalizacao, usam-se todos os recursos didaticos necessarios e
disponiveis para o exercicio da mediacao pedagodgica. Valoriza-se a acao dos par-
ticipantes, instigando as suas capacidades de pensar criativamente e de resol-
ver problemas. Cabe ao(a) educador(a) coordenar as atividades estimulando os
participantes a novas descobertas por meio do uso de metodologias ativas.

e 4° Momento - Catarse

Catarse é uma expressao grega (kdatharsis) que significa “purificacao’ amplamente utilizada
em diversos ramos do conhecimento. Na pedagogia o processo catartico ocorre quando 0s
educandos, por meio do processo formativo, absorvem conhecimentos e experiéncias para
agirem como cidadaos, bem como refletirem sobre suas praticas sociais.

Nos processos de capacitacao, a catarse manifesta-se por meio da nova postura mental do
participante, no momento em que ele consegue unir as experiéncias pessoais e profissio-
nais do cotidiano ao conhecimento cientifico aprendido, dando a ele um novo sentido. Nes-
ta etapa o educando consegue resumir o que aprendeu de acordo com as dimensoes do
conteudo estudadas. Na oficina, espera-se, entao, que 0s participantes consigam expressar

I D o

Educador(a)
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a nova aprendizagem, perceber as possibilidades de sua aplicacao e mensurar 0s seus avan-
cos em relagédo aos conhecimentos que possuia antes de iniciar a formacéo.

e 5° Momento - Pratica Social Final

Este momento, que corresponde ao final da oficina, caracteriza-se pelo novo nivel de desen-
volvimento dos participantes, € consiste em assumir uma nova perspectiva de acao a partir
do que foi aprendido. Este passo manifesta-se:

v a) Pela nova postura pratica, pelas novas atitudes, pelas novas disposicoes que
se expressam nas intencoes de como levara a pratica, apds a oficina, os novos
conhecimentos adquiridos;

v b) Pelo compromisso e pelas acdes que os participantes se dispdem a executar
em seu cotidiano (querer fazer), pondo em efetivo exercicio social o novo conte-
udo aprendido.

Nao ha, neste momento, como saber se 0s participantes, efetivamente, assumirao uma
nova atitude a partir dos novos conhecimentos aprendidos, mas observar a sua disposicao
e 0 seu desejo em fazé-lo.

¢ Informac6es complementares ao(a) educador(a)

No planejamento e na aplicacao da oficina, para permitir a participacao ativa dos educandos
€ importante apresentar situacoes-problema que tenham relagcao com a sua realidade mais
proxima, aproveitando as suas experiéncias e 0s saberes prévios, adicionando a eles novos
elementos e conceitos para que o conhecimento seja construido de forma colaborativa.

Reforca-se, assim, um processo de aprendizagem no qual o aprendizado acontece na rela-
cao com os conteudos, mas também no contato entre os participantes proporcionado por
um ambiente de aprendizagem critica, ativa e de compartilhamento de experiéncias pes-
soais e profissionais. Assim, na escolha de estratégias de ensino-aprendizagem a serem
adotadas, € importante considerar alguns elementos:

Integracao:

v Criar um ambiente agradavel de acolhimento dos participantes, gerando um
sentido de pertencimento ao grupo e de objetivos comuns de aprendizagem.
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O aprendizado é mais efetivo quando acontece em ambientes de cooperacao informal. De-
ve-se estimular o relacionamento, a interacao e a integracao entre os participantes, atentan-
do-se para que as individualidades de todos sejam respeitadas. Pessoas jovens, de modo
geral, resistem a situacoes em que se sentem coagidas a fazerem qualquer coisa em que
nao acreditam ou que lhes provocam inquietacao. Elas preferem ter liberdade para escolher,
para decidir sobre o que gostam de fazer. Proporcionar a integracao entre os participantes
da a eles mais seguranca nessa tomada de decisao.

Diagndstico:

v Conhecer o perfil dos participantes e procurar atender as suas necessidades
especificas. Os participantes devem ver o(a) educador(a) como um(a) parceiro(a)
no seu processo de aprendizagem.

Discussao:

v Os participantes devem ser instigados a expor e debater ideias conceituais.
Cabe ao(a) educador(a) estimular a contribuicao de todos.

Apresentacao:

v" Antes de iniciar a abordagem do conteldo propriamente dita, cabe ao(a) educa-
dor(a) expor previamente o que sera ensinado, qual a importancia do conteudo,
qual a sua utilidade e que atividades serao realizadas para verificar se ele foi
assimilado.

Aprendizagens prévias

v" Resgatar o conhecimento anterior do grupo, utilizando paralelos de situacdes
conhecidas para tratar de situacoes novas. Cada pessoa traz consigo suas expe-
riéncias. Essas experiéncias devem ser aproveitadas, com auxilio de métodos
que favorecam a interatividade e ajudem os participantes a refletir sobre suas
proprias experiéncias, além de incentivar a troca de conhecimentos tedérico-pra-
ticos entre eles. O aprendizado é mais efetivo quando levados em conta conhe-
cimentos que serao Uteis em situacoes do dia a dia. Estimula-se, portanto, que
0 aprendizado seja adaptado a situacdes da vida real. Sendo assim, ao aplicar
as estratégias de aprendizagem, é interessante que o(a) educador(a) exerca sua
habilidade de estabelecer conexdes (ponte) entre o conteludo a ser aprendido e
as experiéncias dos participantes. Também € importante construir cenarios de
reflexao que possibilitem a formulacao de novas ideias, de modo que conceitos
anteriormente formulados possam ser revistos e/ou aprofundados.

= B ¢ B dolal
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Relacionamento teoria e pratica:

v" Buscar exemplos no cotidiano dos participantes; problematizar o conteuddo. Ins-

tigar e coordenar uma breve discussao posicionando o tema dentro do cenario
econdmico, politico, social e cultural, para que percebam as relacoes e os efei-
tos das decisdes que sao tomadas no ambito pessoal e profissional. Esse deba-
te € importante para os participantes perceberem a interdependéncia que existe
entre 0s acontecimentos e estabelecam relacdes de causa e consequéncia
entre eles. Pessoas jovens aprendem melhor quando a abordagem do conteudo
¢ feita procurando estabelecer relacoes com as suas experiéncias pessoais, de
modo que elas identifiguem sentido no conhecimento aprendido e deem a ele
alguma utilidade na sua vida, no seu negdcio, na sociedade.

Estimulo ao pensamento critico:

v/ Questionar e reconstruir conceitos arraigados que gerem atitudes discriminatoé-

rias, intolerantes, individualistas. Estratégias de aprendizagem que estimulam o
pensamento critico costumam despertar nos participantes maior interesse por
novas aprendizagens, especialmente quando conseguem perceber que essa
pratica pode ajuda-los a tornarem-se pessoas melhores e mais preparadas para
lidar com as dificuldades que impactam a sua vida pessoal ou profissional.

Resolucao de problemas:

v Estimular os participantes a identificarem necessidades cotidianas e a solucio-

na-las pela aprendizagem de determinado(s) conteudo(s); propor atividades de
fixacao do conteldo e que instiguem a reflexao.

Uso de procedimentos didaticos adequados:

v" Essa medida é fundamental para que o conhecimento formal (cientifico) seja as-

similado pelos participantes de forma IUdica e colaborativa. Orienta-se trabalhar
com situacoes desafiadoras e divertidas que permitam aumentar a autoconfian-
ca € a iniciativa dos participantes. Eles devem entender o conteldo da oficina,
mas nao so isso, precisam ter a oportunidade para praticar o que lhes é ensina-
do, para consolidar a aprendizagem. Além disso, é por meio dessa pratica que
o(a) educador(a) observara se o que foi explicado, foi entendido.

Autonomia para aprender:

v" O participantes sao capazes de assumir responsabilidades por seu proprio



aprendizado, por isso atividades autodirigidas devem ser estimuladas, a fim de
maximizar o dominio ou o controle de qualquer oportunidade de aprendizagem.
Instiga-los a buscar novas fontes de consulta para aprofundarem suas aprendiza-
gens.

Orientacao nao diretiva:

v Incentivar os participantes a refletirem continuamente sobre o processo de ensi-
no-aprendizagem e permitir que cada pessoa aja de forma relativamente auténo-
ma para solucionar os desafios.

Aprendizagem colaborativa:

v Estimular a reflexao coletiva sobre o processo de ensino-aprendizagem e o com-
partilhamento de conhecimentos entre os participantes.

Estimulo ao dialogo:

v" Promover didlogo mais efetivo entre o(a) educador(a) e os participantes da ofici-
na e também entre os participantes entre si, apoiado em recursos audiovisuais
e outras dindmicas ludicas com o conteudo enfocado, ou que propiciem reflexao
sobre ele. A escolha de estratégias de ensino-aprendizagem que instigam as
atividades colaborativas sao recursos metodoldgicos para torna-las mais praze-
rosas € menos cansativas, além de estimular a interagao da equipe, a troca de
experiéncias e o trabalho em grupo. A sua finalidade é conferir mais dinamismo
ao processo pedagodgico e facilitar o didlogo entre os participantes.

Recomendacoes importantes para a aplicacao da oficina:

v" Chegar ao local da Oficina antes dos participantes. Certificarse da adequacéo e
organizacao do espaco conforme solicitacao prévia;

v Conferir e organizar os materiais solicitados para a Oficina com antecedéncia;

v Colocar sobre a mesa os materiais impressos que serdo usados pelos partici-
pantes;

v Verificar a disponibilidade de local para afixacdo dos materiais que deverdo per-
manecer até o final da aplicagao;

v Receber os participantes cumprimentando-os e convidando-os para se senta-
rem. Permanecer junto ao grupo, conversando, inteirando-se e integrando o

= B ¢ B dolal
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grupo da melhor forma possivel, no intuito de deixar os participantes a vontade
desde o primeiro momento. Isto € muito importante;

v Iniciar as atividades com uma tolerancia méaxima de 10 minutos, e acordar com
0 grupo o inicio pontual da Oficina apds o intervalo;

v/ Combinar regras importantes de convivéncia, tais como: determinar o horario de
término e intervalo das atividades, e evitar atrasos, saidas antecipadas, conver
sas paralelas, bem como quaisquer outras atitudes que possam prejudicar o
andamento das atividades;

v" O tempo de intervalo para a turma € de quinze minutos. Ao comecar cada en-
contro o(a) educador(a) deve combinar com antecedéncia em que momento
acontecera o intervalo;

v Iniciar as atividades utilizando uma dinamica divertida de apresentacéao;

v Os participantes devem ser informados com antecedéncia o tempo de realiza-
cao de cada tarefa e o que se espera como resultado final das atividades, a fim
de que eles se organizem para a realizacao do que se pede.

Desejamos um bom trabalho e sucesso em sua caminhada!
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Lista de Materiais

EQUIPAMENTOS E ESTRUTURA
Quantidade Especificacao

o1 Sala que comporte o numero de participantes, organizada com
cadeiras em formato U, preferencialmente

01 Computador

01 Equipamento de projecao, com saida para audio

01 Acesso a internet

01 Apresentacao em PPT

01 Saco para colocagao de perguntas (quebra-cabeca digital)

01 Envelope para colocacao de perguntas (atividade de encerramento)

01 Cavalete de flip-chart

MATERIAIS DIDATICOS
Quantidade Especificacao

02 Blocos de 50 folhas de flip-chart

20 P_inceis atémicps (cores variadas: cinco verdes, cinco vermelhos,
cinco pretos, cinco azuis)

03 Conjuntos de 12 unidades de caneta hidrocor

02 Rolos de fita crepe 25mm x 50m

120 Tgrj_etas/filipetas de 10 cm x 30 cm aproximadamente (quebra-cabeca
digital)

06 Tarjetas/filipetas de 10 cm x 30 cm aproximadamente (em branco)

25 Tarje_tas/filipetas de 10 cm x 30 cm aprox.imadamente com as
profissdes impressas — uma em cada tarjeta

10 Conjunto de perguntas impressas para o Encerramento (de forma

individual)
MATERIAL DO PARTICIPANTE

Quantidade Especificacao

30 Copias da Matriz das Inovacoes — Anexo 1 — Atividade 4 — Profissoes

do Futuro

- B ¢ B dolal
| - Educador(a)
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10 Copias da Matriz Anuncio do Futuro — Anexo 2 — Atividade 4 —
Profissdes do Futuro

30 Copias da Matriz Profissdes do Futuro — Anexo 3 — Atividade 4 —
Profissdes do Futuro

30 Copias da Matriz da Atividade “Crime Cibernético — Anexo 4 —
Atividade 4 — Profissdes do Futuro

30 Copias da Cruzada Gigante — Anexo 5 — Encerramento

30 Copias da Ficha de Avaliagdo — Anexo 6 — Encerramento

As quantidades foram especificadas para turmas de 30 participantes. Os ajustes dos materiais de-
verao ser realizados para turmas com outras quantidades de participantes.
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Plano de Aplicacao Geral

Oficina Empreendedorismo Digital e Profissoes do Futuro

Nesta Oficina serd abordado um tema relevante e muito atual, que
diz respeito as novas possibilidades de atuacdo, em termos pessoais

Resumo e profissionais, surgidas no contexto da sociedade digital, assim como
as diversas profissdes que nascem para atender as necessidades
oriundas deste novo contexto.

Nesta oficina pretende-se trabalhar as seguintes competéncias:

Cognitiva

v~ Conhecer os conceitos e as caracteristicas relevantes do empreendedo-
rismo digital;

v |dentificar oportunidades de trabalho e de negécios no universo digital
para desenvolvé-las por meio de um passo a passo;

v Avaliar a utilizacdo dos recursos e plataformas digitais, tais como Face-
book, Instagram, Twitter, Youtube, tendo em vista a identificacdo e ado-
cao de cuidados de seguranca necessarios para melhor aproveitamento
do potencial das tecnologias digitais

Atitudinal

Objetivo v Participar ativamente da Oficina, apresentando suas opinides, assim
como partilhando suas experiéncias em relacao ao uso de plataformas e
tecnologias digitais;

v Refletir sobre oportunidades pessoais e profissionais, que podem surgir
no dia a dia no contexto da nova era digital;

v" Predisporse a usar corretamente as plataformas digitais.

Operacional

v~ Distinguir as novas profissdes no contexto da economia digital;

v Executar as atividades propostas aplicando o contelido trabalhado na
oficina;

v Aprofundar os conhecimentos por meio do acesso aos materiais com-
plementares indicados.

, Além do conteldo expositivo, serao apresentadas leituras e
Conteudo . o ARG
realizadas atividades em grupo e individuais

e a ¢ B dolal
| - Educador(a)

23




Iy S

- Introducao

Exposicao oral
dialogada

Computador + equipamento de projecao +
apresentacao em PPT (slides 2 a 5)

2 - Apresentacao 40’ Exposicao oral Computador + equipamento de projecéo +
dialogada e apresentacdo em PPT (Slide 6 a 13)
Atividade em
grupo
3- 5’ Exposigao oral Computador + equipamento de projecao
Empreendedorismo dialogada e + apresentacao em PPT + 1 conjunto
Digital Atividade em de 20 tarjetas por grupo (quebra-cabeca
grupo digital) + 1 tarjeta em branco por grupo +

2 canetinhas colorida por grupo + 1 rolo de
fita crepe 25mm x 50m (Slide 14 a 23)

Intervalo - 15’ (Slide 28)

4- Redes Sociais | 20’ Exposigao oral Computador + equipamento de projecao +

Digitais dialogada apresentacdo em PPT (Slide 25 a 39)

5- Profissoes do 105’ Exposicao oral Computador + equipamento de projegao

Futuro dialogada e + apresentacao em PPT + 1 Matriz das

Atividade em grupo | Inovacoes por participante + 1 Matriz do

Anuncio do Futuro por grupo + 1 Matriz
das Profissoes por participante + 25
tarjetas impressas com as profissoes +
1 cépia da Matriz Crime Cibernético por
grupo (Slide 40 a 47)

6- Encerramento | 20’ Exposicao oral Computador + equipamento de projecéo +

dialogada e
Atividade em grupo

apresentacdo em PPT + folha de flip chart
+ pincel atbmico + Fichas de Avaliacao
(Slide 48 a 50)
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Plano de Aplicacao Detalhado

Oficina Empreendedorismo Digital e Profissoes do Futuro

Nesta Oficina serd abordado um tema relevante e muito atual, que
diz respeito as novas possibilidades de atuacdo, em termos pessoais
Resumo e profissionais, surgidas no contexto da sociedade digital, assim como
as diversas profissdes que nascem para atender as necessidades
oriundas deste novo contexto.

Nesta oficina pretende-se trabalhar as seguintes competéncias:
Cognitiva

v~ Conhecer os conceitos e as caracteristicas relevantes do empreendedo-
rismo digital;

v ldentificar oportunidades de trabalho e de negdcios no universo digital
para desenvolvé-las por meio de um passo a passo;

v Avaliar a utilizacao dos recursos e plataformas digitais, tais como Face-
book, Instagram, Twitter, Youtube, tendo em vista a identificacdo e ado-
cao de cuidados de seguranca necessarios para melhor aproveitamento
do potencial das tecnologias digitais

Atitudinal

Objetivo

v Participar ativamente da Oficina, apresentando suas opinides, assim
como partilhando suas experiéncias em relacdo ao uso de plataformas e
tecnologias digitais;

v Refletir sobre oportunidades pessoais e profissionais, que podem surgir
no dia a dia no contexto da nova era digital;

v Predisporse a usar corretamente as plataformas digitais.

Operacional

v~ Distinguir as novas profissdes no contexto da economia digital;

v" Executar as atividades propostas aplicando o contetdo trabalhado na
oficina;

v Aprofundar os conhecimentos por meio do acesso aos materiais com-
plementares indicados.

Introducao

Atividade 1 — Apresentacao

Atividade 2 — Empreendedorismo Digital
Atividade 3 — Redes Sociais Digitais
Atividade 4 — Profissdes do Futuro
Encerramento

Conteudo

e a ¢ B dolal
| - Educador(a)
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Exposicao oral dialogada
Abertura pelo(a) educador(a) (5 minutos)

Dar boas-vindas aos participantes da Oficina
Empreendedorismo Digital e Profissoes do
Futuro

(Slide 2)

Apresentar o roteiro das atividades.

INTRODUCAO (Slide 3)

Apresentar a estrutura da Oficina
Empreendedorismo Digital e Profissoes do
Futuro, explicando o seu funcionamento e a
importancia da participacao ativa de todos os
presentes.

Fazer alguns “combinados” com os
participantes, para que as atividades sejam o
mais prazerosas possivel.

(Slide 4)

Levantar as expectativas e os motivos pelos
quais 0s participantes se inscreveram na
Oficina. Este levantamento devera ser
realizado de forma verbal, pedindo aos
participantes que falem das suas expectativas,
um apds o outro. Registrar no flip-chart de
forma resumida e depois fazer o alinhamento
(Slide b5)

Recursos: Computador + equipamento de Tempo: 5’
projecao + apresentacado em PPT

Exposicao oral dialogada e Atividade em

grupo
Etapa 1 - Apresentacao do(a) educador(a)

Atividade 1 —APRESENTA(,‘[\O (5 minutos)

Criar conexao entre o(a) educador(a) e os

participantes e gerar aproximacao entre os Avancar para o Slide 6 e apresentar sua

presentes a Oficina trajetéria pessoal e profissional, de maneira a

inspirar os participantes.

Ainda no Slide 6, passar a apresentacao dos
participantes
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Etapa 2 - Apresentacao dos participantes
(25 minutos)

v" Os participantes devem formar um circulo;

v" Em seguida, cada um ird se apresentar dizendo
0 primeiro nome acrescentando um adjetivo
que tenha a mesma inicial do seu nome —
exemplo: Roberto Risonho;

v Ofa) participante seguinte repete o nome do(a)
companheiro(a) com o adjetivo, seguido do pro-
prio nome, acrescentado de um outro adjetivo.
E assim, sucessivamente;

v Isso deveré se repetir até que todos os partici-
pantes tenham se apresentado.

Deixar um pequeno espaco para quem desejar
fazer alguma pergunta ou simplesmente
complementar algo sobre si mesmo.

Etapa 3 - Conceitos introdutérios (10
minutos)

Avancar para o Slide 7, envolver os
participantes dizendo: nestas 4 horas que
estaremos aqui, gostaria de convidéa-los

a refletir sobre as incriveis possibilidades
surgidas com o advento da internet, que
passou a permitir o contato quase imediato
com qualquer pessoa, em qualquer lugar
do planeta. A internet nos trouxe inUmeros
beneficios e oportunidades, mas também
novos desafios, tais como a ciberseguranca,
hackers, Fake News, robos e muitos outros.

Fazer a seguinte pergunta: Quem aqui usa a
internet? Com quais finalidades?

Deixar um pequeno espago para 0s
participantes possam responder as questoes
orientadoras.

Avancar para os Slides 8 a 11 e explicar: sim,
€ quase impossivel vivermos desconectados
atualmente. Claro que existem excecoes:

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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pessoas que nao desejam ter sua vida
partilhada nas redes sociais, tribos de indios
que mantém os habitos e tradicdes e algumas
outras situacoes.

Mas, na grande maioria das vezes vemos e
somos Vistos pela tela do computador ou do
celular todos os dias, muitas vezes, varias
vezes ao dia. E isso apresenta riscos. Vejamos
alguns deles:

V" Ataques de Hackers: ¢ uma palavra em inglés
do dmbito da informatica que indica uma
pessoa que possui interesse e um bom conhe-
cimento na area de tecnologias digitais, sendo
capaz de fazer hack (uma modificagao) em
algum sistema informético. Muitas das ativida-
des dos hackers sao ilicitas, e essas pessoas,
quando descobertas sao processadas e podem
sofrer pena de priséo. Os hackers agem para
demonstrar a vulnerabilidade de um sistema,
mas também para danifica-lo ou modifica-lo
para obter algum tipo de beneficio. Exemplo:
ataque aos computadores do Facebook, que ja
deixaram a plataforma fora do ar por algumas
horas.

v" Crimes cibernéticos: ¢ o nome dados aos
crimes que envolvam qualquer atividade ou
pratica ilicita na rede. Essas praticas podem
envolver invasodes de sistema, disseminagao
de virus, roubo de dados pessoais, falsidade
ideoldgica’, acesso a informacdes confidenciais
e tantos outros. O cibercrime compreende
também os crimes convencionais realizados
por meio de dispositivos eletrénicos ou que in-
cluam a utilizacao de alguma acao digital como
instrumento para a pratica do crime. Exemplo:
envio de e-mail contendo virus para que a pes-
soa, ao clicar no link enviado, deixe seu compu-
tador acessivel para recolher os seus dados.

v' Fake News: sao noticias falsas publicadas por
veiculos de comunicagdo como se fossem
informacoes reais. Esse tipo de texto, em sua

1. Falsidade ideoldgica é o uso deliberado de informacdes de identificacdo de outra pessoa como método para ganhos financeiros, abrir

empresas, acessar correspondéncias ou obter crédito e outros beneficios em nome de outra pessoa, possivelmente em prejuizo a

pessoa em questéao.
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maior parte, é feito e divulgado com o objetivo
de legitimar um ponto de vista ou prejudicar
uma pessoa ou grupo (geralmente figuras
publicas). As Fake News tém um grande poder
viral, isto &, espalham-se rapidamente. As
informacodes falsas apelam para o emocional do
leitor/espectador, fazendo com que as pessoas
consumam o material “noticioso” sem con-
firmar se o conteldo é verdadeiro. Exemplo:
linchamento de mulher no Guaruja, em 2016,
por suposto sequestro de criancgas.

v Pessoas mal-intencionadas: a internet tem a
vantagem - ou desvantagem - de poder pre-
servar a identidade de seus usuarios. Muitas
pessoas adquirem outras personalidades para
conseguirem persuadir os internautas. As
intencdes sao as mais variadas, desde hacke-
rs tentando roubar informagdes pessoais até
peddfilos tentando marcar encontros. Exemplo:
pedoéfilos que se fazem passar por outras pes-
so0as para atrair criangas e adolescentes.

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, apresentando
duvidas e/ou comentarios e outros exemplos.

Avancar para o Slide 12 e dizer: todo avango
tecnoldgico traz consigo desafios. E a nos,
cabera sempre fazer bom uso das ferramentas
e facilidades que temos ao nosso dispor, mas
sempre baseando nossas agdes nos principios
da moral e da ética.

Etica — ¢ o nome dado ao ramo da filosofia
dedicado a estudar os valores morais e
principios legais do comportamento humano
na sociedade ou por um determinado grupo
de pessoas. A palavra ética é derivada do
grego Ethos, e significa aquilo que pertence ao
carater.

Moral — sao os costumes, regras, tabus e
convencoes estabelecidas por cada sociedade.
E a diferenciacao de intencoes, decisdes e
acoes entre aquelas que sao distinguidas

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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como proéprias e as que sao improprias.
Avancar para o Slide 13 e perguntar:

v" Alguém ja passou por alguma situacdo embara-
gosa pela internet?

v" Quais os cuidados que vocés tomam em rela-
Gao ao uso e compartilhamento de informacoes
por meio das plataformas digitais?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

E importante incentivar os participantes a
compartilharem, também, cuidados que
devem ter ao usarem aplicativos e redes
sociais, evitando exposicao, troca de
informacodes pessoais, senhas etc.

Explicar a necessidade de desconfiar sempre
de noticias sensacionalistas e procurar

se informar da sua veracidade antes de
encaminha-las a outras pessoas.

Lembrarse de que o ético é compartilhar
noticias verdadeiras € que promovam a
edificacdo das pessoas, ou seja, que tragam
alegria, conforto, informagodes Uuteis.

Recursos: Computador + equipamento de
projecao + apresentacdo em PPT

Tempo: 40’

Atividade 2: EMPREENDEDORISMO
DIGITAL

Apresentar os conceitos e as diversas
possibilidades para se empreender
digitalmente, de forma ética, integra e segura,
por meio de um passo a passo.

Exposicao oral dialogada e Atividade em
Grupo

Etapa 1 - Empreendedorismo Digital (10
minutos)

Avancar para o Slide 14 e perguntar aos
participantes: Alguém sabe o que vem a ser
Empreendedorismo Digital?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
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questao orientadora.

Avancar para o Slide 15 e apresentar como
conceito chave de Empreendedorismo
Digital.

E o ato de criar um negdcio que funcione de
forma digital, principalmente na internet, e

que tenha a maior parte de seus processos
realizados nesse espaco. Um empreendimento
digital tem a tecnologia e inovacao como
fundamentais ao negécio e podem ser de
varios tipos.

Assim como nos empreendimentos offline?
(negdcios tradicionais que vendem por
meio do boca a boca ou nas divulgacoes
por meio de flyers (panfletos), anuncios de
jornal, dentre outros), quando se trata de
empreendedorismo digital, o objetivo da
maioria das pessoas é obter lucro e trabalhar
com condicoes de trabalho mais flexiveis e
simples. Diferente dos empreendimentos
offline, o empreendedorismo digital
normalmente pede um investimento inicial
menor e ndo exige uma estrutura fisica
complexa para seu funcionamento.

Um negdcio digital pode ser um e-commerce,
um portal de cursos, um servico oferecido
online, um blog com conteldos e muitos
outros.

Um e-commerce ¢ um modelo de comércio
que se utiliza da internet como meio de
propagacao e finalizagdo da compra. Ja o blog
sao paginas da internet onde regularmente sao
publicados diversos conteldos, como textos,
imagens, musicas ou videos, tanto podendo
ser dedicados a um assunto especifico como
ser de ambito bastante geral. Podem ser
mantidos por uma ou Varias pessoas e tém

2. E um termo da lingua inglesa cujo significado literal é “fora de linha” e também pode qualificar alguma coisa que esta desligada ou

desconectada.
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normalmente espaco para comentarios dos
seus leitores.

Negodcios digitais utilizam a tecnologia para
agregar novos valores e aos clientes.

Na sequéncia, projetar o Slide 16 e perguntar:
Quem conhece um Empreendedor Digital?
Que tipo de negadcio ele tem?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Na sequéncia, projetar o Slide 17 e
apresentar os principais motivos pelos quais
o Empreendedorismo Digital tem crescido
com grande velocidade:

v" Crescimento do ambiente virtual e facilidade de
acesso a internet;

<

Facilidade de atingir muitas pessoas;

Investimento inicial e custos de operagao redu-
zidos;

Flexibilidade de horarios;

Os consumidores chegam até vocé;
Transacgdes faceis;

Vocé vende para qualquer lugar.

\

<R

Avancar para o Slide 18 e perguntar: Mas,
quais cuidados devemos ter quando
iniciamos um negdcio digital?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Avancar para os Slides 19 a 21 e apresentar:

v" Planejamento — como qualquer outro negocio,
um empreendimento digital requer planejamen-
to para que suas chances de sucesso sejam
maiores;

v Legalidade — ¢ importante que o negdcio
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esteja dentro da lei e cumpra com todas as
suas obrigacoes fiscais e trabalhistas;

v~ Seguranca — 0 negdécio deve oferecer seguran-
¢a, tanto para o empreendedor, como para 0s
clientes, evitando-se assim problemas futuros;

v Etica — a ética digital diz respeito a troca de
informacodes e dados dos clientes e concorren-
tes, devendo basearse na confiabilidade e na
integridade. As empresas nunca devem usar
dados de terceiro para tirar vantagem ou outras
finalidades ndo autorizadas;

v Responsabilidade e transparéncia — Cumprir
com obrigacoes assumidas, respeitando os
direitos das pessoas. Se for empresario(a), a
pessoa deve tratar os dados dos clientes de
maneira segura e realizar suas transacoes de
maneira transparente.

Prosseguir dizendo: agora, vamos ver como
podemos identificar oportunidades de
negodcios de forma rapida e mais segura.

Etapa 2 - Quebra-cabeca Digital (20
minutos)

Avancar para o Slide 22 e explicar: Agora que
ja sabemos que o universo digital oferece
inUmeras possibilidades de negécios, que
tal conhecermos algumas delas? A seguir,
apresentar a atividade.

v Dividir a turma em grupos de 5 (a quantidade
de grupos ira variar em fungao do nimero de
participantes);

v Cada grupo vai receber um conjunto de 20
tarjetas — 10 contendo o nome de um negocio
digital e 10 contendo as descrigcoes;

v" Cabera a cada grupo encontrar a definicao cor
reta para cada negoécio digital;

v" Cada grupo deverd, ao final, escrever em uma
tarjeta em branco, uma nova ideia de negdécio
digital que tenha surgido durante a realizacao
da atividade;

v" Ao final, cada grupo deveré afixar na parede ou
no flip-chart as suas tarjetas correspondentes.

e a ¢ B dolal
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Os negdécios digitais ou profissoes digitais
CUjOoS conceitos estarao escritos nas tarjetas
individuais sao:

1. Produtor de conteudo

Redatores de materiais digitais em diferentes
formatos, como e-bookss, videoaulasa e
podcastss , por exemplo.

2. Afiliado
Profissionais que divulgam produtos de
terceiros em troca de comissoes.

3. E-commerce

Inclui as lojas virtuais, que estao inseridas em
um mercado em constante expansao, em
conformidade com os habitos de consumo ao
redor do mundo.

4. Influenciador digital

Profissionais que vivem de parcerias com
marcas, apresentando seus produtos nos
canais digitais em que atuam, como blogs e
canais de YouTube.

Observacao: um canal do Youtube € um
espaco dedicado a publicacao de videos
sobre um determinado assunto. Estes videos
podem ser publicos — qualquer pessoa que
acessa o canal pode ver; privado — os videos
podem ser vistos apenas pelo dono do canal
e por pessoas especificas que ele autorizar;

e nao listado — os videos podem ser vistos
por qualquer pessoa que tenha o link dele. Os
influenciadores normalmente fazem parcerias
com empresas ou marcas com o objetivo de
fazer com que o nimero de inscritos do canal,
assim como o volume de visualizacdes dos
videos, sejam maiores.

3. Livro digital com conteldo de informacéo, que pode ser lido em equipamentos eletronicos - computadores, Leitores de livros digitais
ou até mesmo em celulares que suportem esse recurso, existindo ou nao sua versao em papel.

4. E uma aula gravada e distribuida em forma de video. Existem videoaulas das mais diversas areas, tratando desde reparos em automo-
veis a culinaria.

5. Podcast é uma forma de publicacdo de arquivos em formato de dudio na internet.
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5. Infoprodutos

E um produto digital distribuido de forma
gratuita ou paga na internet. Construido

em audio, video ou texto, sua principal
caracteristica é a oferta de informacao digital
relevante para download ou consumo online.
Exemplos: cursos de inglés online; curso

de manutencao de maquinas de lavar roupa
online; curso de fotografia e muitos outros.

6. Canal no YouTube

Espaco criado na rede social para publicacao
de conteldos em formato de video sobre um
determinado assunto. Durante a visualizacao
dos videos podem ser inseridas publicidades
de outras pessoas ou empresas. Parte da
renda oriunda dessas publicidades é revertida
para o(a) dono(a) do canal.

7. Assinatura

Modelo no qual o associado adere a planos
mensais de pagamento para ter acesso a
conteudo exclusivo e direcionado a alguma
area de conhecimento ou infoproduto —
assinaturas de vinhos, de gravatas, produtos
de beleza, de livros, consultorias por
videoconferéncia, por exemplo.

8. Publicidade

Modelo que pode se tornar muito rentavel
ao atingir um bom patamar de seguidores. A
féormula é servir o publico com conteldo de
alta qualidade (em texto, podcast ou video) e
comercializar artigos da marca

9. Blogger

Um blog é uma péagina web onde séao
publicados regularmente pequenos artigos
novos e atualizados sobre temas especificos
ou livres. Estes artigos sao conhecidos em
inglés como “post” ou “publicacdes’ em
portugués. O blogger é a pessoa que escreve

6. Infoprodutor: E a pessoa que desenvolve um produto nao tangivel de informacao digital, que pode ser vendido ou disponibilizado de

forma gratuita ou paga na forma de arquivo para download na internet.

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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escreve para o Blog e muitas vezes isso pode
se transformar num negdcio. Se o assunto
for interessante e obtiver muitos seguidores,
o blog pode ser patrocinado por outras
empresas e marcas.

10. Vendas pelo Facebook

O Facebook além de ser uma das redes
sociais mais populares do mundo, também
oferece a possibilidade de pessoas e
empresas realizarem vendas pela plataforma.
Quer seja por meio dos grupos de interagao,
do marketplace7 ou mesmo da aba “loja’

as vendas por meio da plataforma tém se
popularizado cada dia mais e o vendedor
tem acesso a recursos para divulgacao,
acompanhamento e medicao de resultados.

Processamento (5 minutos)

Verificar se todas as correspondéncias dos
grupos estao corretas, projetar o Slide 23 e
fazer a seguinte pergunta aos participantes:

v Foi dificil realizar a atividade?
V' Por qué?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo
as questoes orientadoras.

Solicitar que um representante de cada

grupo apresente a ideia que surgiu durante a
atividade, explicando como ela surgiu e qual o
seu objetivo.

Recursos: Computador + equipamento de
projecao + apresentacdo em PPT + 1 conjunto
de 20 tarjetas por grupo (quebra-cabeca
digital) + 1 tarjeta em branco por grupo + 2
canetinhas coloridas por grupo + 1 rolo de fita
crepe 25mm x 50m

Tempo: 35’

7. Marketplace ¢ um modelo de negdcio que surgiu no Brasil em 2012, e também é conhecido como uma espécie de shopping center vir-
tual. E considerado vantajoso para o consumidor, visto que retine diversas marcas e lojas em um sé lugar, facilita a procura pelo melhor
produto e melhor preco. Diversas empresas mundialmente conhecidas participam desse mercado: Americanas, Shoptime, Walmart,

Mercado Livre, OLX e Bom Negdcio, por exemplo.
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INTERVALO - 15 minutos -

Atividade 3:

REDES SOCIAIS DIGITAIS

Apresentar as principais redes sociais, assim
como as caracteristicas de cada uma delas.

Exposicao oral dialogada

Etapa 1 - Redes Sociais Digitais (20
minutos)

Avancar para o Slide 25 e perguntar: Para
vocés, o que sao as REDES SOCIAIS?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Avancar para o Slide 26 e apresentar o
conceito: é uma estrutura composta por
pessoas e/ou organizacoes, conectadas

pOor um ou varios tipos de relacao, que
compartilham valores e objetivos comuns.
Uma das caracteristicas fundamentais

das redes é a sua abertura, possibilitando
relacionamentos livres e sem hierarquia
(ninguém possui mais autoridades que

outros) entre os participantes. As redes nao
sdo, portanto, apenas uma outra forma de
estrutura, mas quase uma nao estrutura, no
sentido de que parte de sua forga esta na
habilidade de se fazer e desfazer rapidamente.
Muito embora um dos principios da rede seja
sua abertura e abrangéncia (uma vez que nao
conhece fronteiras), por ser uma ligagcao social,
a conexdo fundamental entre as pessoas se da
através da identidade.

Avancar para o Slide 27 e continuar: para que
possamos aproveitar todo o potencial das
redes sociais, assim como do universo digital,
é importante que tenhamos as competéncias
corretas. A este conjunto de competéncias
damos o nome de Competéncias Digitais.

Perguntar aos participantes: Alguém sabe o
que vem a ser Competéncias Digitais?

« Quia do(a)
Educador(a)
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Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Avancar para o Slide 28 e explicar: As
competéncias digitais representam uma
variedade de aptidoes e conhecimentos com
um vasto ambito de aplicagcdes nos contextos
digitais. Identificam-se competéncias digitais:
pela capacidade em utilizar as tecnologias
digitais; pela capacidade em utiliza-las de
uma forma concreta para trabalhar, estudar

e para as varias atividades que compdem a
vida cotidiana; pela capacidade em avaliar
criticamente as tecnologias digitais; e pela
motivacdo em participar na cultura digital.

Uma importante competéncia digital é saber
se proteger de ataques maliciosos, que

ferem a ética e a integridade das pessoas.

Por isso, uma conduta superimportante nas
redes sociais € nao estabelecer contato com
pessoas desconhecidas e que possam colocar
sua vida e de outras pessoas em perigo.

Avancar para o Slide 29 e perguntar: Quais
as redes sociais que vocés mais usam? Por
qué?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo
as questoes orientadoras.

Avancar para os Slides 30 a 38 e dizer: entao,
eu quero agora, apresentar a vocés, de
maneira breve, as principais caracteristicas das
redes sociais mais usadas no Brasil.

v Facebook: Criado em 2004 ¢ uma rede social
que permite o compartilhamento de videos, fo-
tos, textos e audio além de permitir a formacao
de grupos de interesse e paginas com finalida-
des comerciais e de lazer. E rede social mais
utilizada no Brasil e no mundo. Acesso: https://
www.facebook.com/
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Instagram: E um aplicativo e uma rede social
simultaneamente, o usuario pode através do
aplicativo tirar fotos e criar videos e aplicar
diversos efeitos para depois, caso queira, publi-
car as fotos/videos em diversas redes sociais
incluindo o proéprio Instagram que possui uma
interface muito dinadmica e agradavel. E a rede
social que mais cresce no mundo. Acesso:
https://www.instagram.com/

Youtube: De 2005 até hoje, o YouTube se tor
nou a maior plataforma para o compartilhamen-
to de videos online da atualidade. Para vocé ter
uma nocao do sucesso dessa rede social, ja
sao quase 2 bilhdes de usuarios ativos no mun-
do. Além disso, com o fendbmeno dos Youtu-
bers, a producao de conteldo e o tempo gasto
vendo videos online tem aumentado de forma
exponencial. Acesso: https://www.youtube.com

Twitter: Servico de microblogging8 que permi-
te o compartilhamento de textos e links de até
280 caracteres, atualmente ja dispoe do servico
de compartilhamento de videos, fotos e conver-
sas online através da webcam. Acesso: https:/
twitter.com

Pinterest: E uma rede social que permite
compartilhar, classificar e gerenciar imagens ou
fotos (pins), ou outros contetdos multimidias
como, por exemplo, videos. O publico que utili-
za essa rede social sao geralmente mulheres e
comerciantes que a utilizam como uma vitrine
virtual dos seus produtos. Acesso: https://
br.pinterest.com/

LinkedIn: Apesar de ser semelhante a outras
redes de relacionamento, o LinkedIn é focado
em relagdes e contatos profissionais. Um perfil
pessoal € como se fosse um curriculo online,
no qual vocé coloca suas habilidades e experi-
éncias. Ja as empresas podem utilizar a rede
para encontrar colaboradores, fazer recrutamen-
to, divulgar material e falar sobre a sua trajeté-
ria. Acesso: https://www.linkedin.com

Whatsapp: E a plataforma de troca de mensa-
gens instantaneas mais popular no Brasil. Sao
mais de 120 milhdes de usuarios ativos diaria-
mente. Além da facilidade de trocar mensagens

8. E uma forma de informacao de blog que permite aos usuarios que facam atualizacdes breves de imagens e texto e publicé-las para que
sejam vistas publicamente ou apenas por um grupo restrito escolhido por si.

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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a plataforma é gratuita, o que assustou bastan-
te as empresas de telefonia no mundo inteiro.
Acesso: https://www.whatsapp.com/

v Facebook Messenger: Desde 2016, qualquer
pessoa que queira se comunicar pelo chat do
Facebook através dos smartphones precisa
fazer o download do aplicativo Messenger. Isso
aumentou drasticamente o nimero de usuarios
dessa plataforma. Dessa forma, ao tentar en-
viar uma mensagem “inbox” a algum contato
na rede, uma janela do Messenger é aberta.
Acesso dentro da conta do Facebook.

v" TIKTOK: anteriormente chamado de Musical.ly,
€ um aplicativo que permite gravar videos cur
tos, geralmente com dublagens musicais, dan-
cas, clipes ou cenas de humor. O app chegou
a lista dos mais baixados nos Estados Unidos
no més de outubro de 2019, contado com 130
milhdes de usuarios, e ficando a frente de Ins-
tagram e Facebook. O servico é febre entre o
publico jovem asiatico, especialmente entre os
chineses, mas também faz sucesso no Brasil.
Acesso: https://www.tiktok.com/pt_BR/

Observacao: é importante nao apenas projetar
0s enderecos e apresentar as caracteristicas
das plataformas digitais, mas, se possivel,
acessa-las por meio de equipamentos como
laptop, celular, computadores etc. Caso os
participantes tenham celular e tiver como
acessar a internet, pedir para que eles
mesmos comentem e compartilhem como
usam tais plataformas.

Avancar para o Slide 39 e perguntar:
Gostaram? Ja tinham prestado atencéo a
estas caracteristicas das redes sociais? Quais
dessas tecnologias vocés usam?

Deixar um pequeno espago para 0s
participantes se manifestarem, respondendo
as questoes orientadoras.

Finalizar com alguns apontamentos
complementares:
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v Possuir competéncias digitais e entender o
funcionamento das redes sociais é fundamental
nos dias de hoje;

v Diversos negdcios podem ser criados e manti-
dos nas redes sociais;

v E muito importante ter em mente sempre os
principios da ética e da moral no uso das redes
sociais e demais plataformas digitais.

Reforcar que no Material do(a) Participante
ha uma série de sugestdes de leituras, videos
e outros materiais para auxiliar no processo de
desenvolvimento de novas competéncias.

Recursos: Computador + equipamento de
projecao + apresentacao em PPT

Tempo: 20’

Atividade 4: PROFISSOES DO FUTURO
Apresentar algumas profissdes que ja surgiram
e que podem surgir na nova economia digital e
como 0s participantes podem se preparar para
aproveitar as oportunidades.

Exposicao oral dialogada e Atividade em
grupo

Etapa 1 - O mundo em 2050 (20 minutos)

Avancar para o Slide 40 e perguntar: Alguém
consegue imaginar como sera o mundo em
2050?

Deixar um pequeno espago para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Explicar: existem diversos estudos, baseados
no acompanhamento do desenvolvimento

da tecnologia, que nos mostram algumas
inovacoes que serao realidade em 2050, com
grande margem de certeza.

Projetar um video que mostre o dinamismo
das mudancas tecnolégicas da atualidade e
como elas vao impactar a vida das futuras
geracoes, quais as necessidades essas
tecnologias vao criar e o que elas vao exigir
em termos de conhecimentos, habilidades e
competéncias das novas geragoes.

« Guia do(a)
Educador(a)
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Abaixo algumas sugestoes:

V' https://www.youtube.com/watch?v=9G5mS_
OKTOA

v https://www.youtube.com/watch ?v=60Itry5kH-
tE

v https://www.youtube.com/watch?v=njor3Kk-
V6M8

v https://www.youtube.com/watch?v=NR-ai-
VOTMGQ

v https://www.youtube.com/watch ?v=hkixUf9m-
cow

V' https://www.youtube.com/watch?v=TgjUSO-
ZYAtM

V' https://www.youtube.com/watch?v=kRSKH-
TJ_Edw

Avancar para o Slide 41 e apresentar uma série
de inovacoes tecnoldgicas que vao impactar
nossas vidas, a saber:

1. A ascensao da energia solar;

2. Um trilhao de sensores conectados a
internet;

3. O primeiro carro feito em impressao 3D
entrard em producgao;

4. Os celulares implantaveis serado realidade;
5. Quase todo o planeta estard conectado;
6. Um tradutor universal;

7 Orgaos artificiais poderao acabar com as
filas de transplantes;

8. Popularizacao de carros autbnomos;

9. Realidade Virtual vai substituir os livros
didaticos;

10. Roupas com poderes superhumanos.

Abaixo, uma breve descricao de cada uma das
inovacoes do futuro, que devem ser relatadas
de forma resumida aos participantes quando
da projecao do Slide 41:

v" 1. A ascensao da energia solar — De acordo
com pesquisas da Agéncia Internacional de
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Energia (IEA)9, é esperado que até 2050 os
painéis solares sejam capazes de gerar 27%

da energia total do mundo, tornando-se assim

a nossa principal fonte de energia no planeta
(fonte de eletricidade que também é conside-
rada bastante limpa). Se isso se concretizar,
aproximadamente 6 bilhdes de toneladas de
diéxido de carbono poderiam ser evitadas todos
0S anos.

2. Um trilhao de sensores conectados a
internet — Muito se fala da internet das coisas
10. Para ela se tornar realidade, é necessario
que a internet esteja muito mais presente em
nossas vidas do que hoje. Como o custo dos
sensores tem diminuido e a demanda por eles
tem aumentado, é cogitado que até 2025 mais
de 1 trilhao de sensores se conectem a inter-
net. A Internet das Coisas oferece um grande
potencial para modificar as nossas vidas e sé

o0 tempo dird se essas projecoes realmente se
confirmarao. Inclusive, especialistas preveem
que 10% da populacao mundial estara vestindo
roupas com chips embutidos que se conectam
a internet até 2022. Hoje ja temos um bom
leque de dispositivos vestiveis no mercado, in-
cluindo reldgios inteligentes, pulseiras e 6culos
que se conectam a web.

3. O primeiro carro feito em impressao

3D entrara em producao — A demanda de
impressoras 3D tem crescido muito desde

o lancamento das primeiras versoes desses
aparelhos. Por exemplo, em 2014, mais de 130
mil impressoras 3D foram vendidas em todo o
mundo, um aumento de quase 70% em relacao
aos numeros de 2013. Conforme as impresso-
ras 3D ficam mais poderosas e baratas, novas
aplicacdes surgem para esses equipamentos.
Algumas empresas ja estao utilizando a tec-
nologia para criar protétipos de automaoveis,
imprimindo pegas especificas de veiculos. A
Audi exibiu recentemente um carro de tamanho
diminuto criado pelas suas impressoras 3D de
metal. A empresa Local Motors ja disse que vai

9. Agéncia Internacional de Energia esta organizacao internacional sediada em Paris ligada a Organizacao para a Cooperacao e Desenvol-
vimento Econémico. Atua como a orientadora politica de assuntos energéticos para seus 29 paises membros.

10. Internet das coisas & um conceito que se refere a interconexao digital de objetos cotidianos com a internet, conexao dos objetos
mais do que das pessoas. Por outras palavras, a internet das coisas nada mais é que uma rede de objetos fisicos capaz de reunir e de

transmitir dados

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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vai fabricar um automdével completo e em tama-
nho real somente através de impressao 3D nos
préximos anos — inclusive, varios protoétipos ja
foram criados.

v 4. Os celulares implantaveis serao realidade
— Estar constantemente conectado pode adqui-
rir um significado completamente diferente em
2025. De acordo com especialistas, é provavel
que nos préximos cinco anos o primeiro celular
implantavel esteja comercialmente disponivel
em grande escala. O aparelho (que consistird
basicamente em um chip mais robusto) sera ca-
paz de monitorar varios dados do individuo, per
mitindo que o usuario se comunique através de
ondas cerebrais ou sinais verbais. Ja existem
alguns dispositivos implantaveis atualmente,
COMO 0S Marca-passos, porém o chip em ques-
tao trard muitas outras possibilidades, ja que
podera se conectar a internet. Resta-nos saber
se as pessoas realmente adotarao tal aparelho,
principalmente por esse ser um material nao
natural que emite ondas eletromagnéticas.

v" 5. Quase todo o planeta estara conectado —
E esperado que até 2050 praticamente todas
as pessoas do mundo se conectem facilmente
a internet. Individuos de paises em desenvolvi-
mento estao entrando em contato pela primeira
vez com a rede através de smartphones e de
tablets — e nao pelos computadores. Atualmen-
te, aproximadamente 40% da populacao mun-
dial tem acesso a web. Empresas como Google
e Facebook tém projetos variados para conec-
tar populacdes de porcoes remotas do mundo
(como os drones que distribuem internet na
Africa) com o intuito de que elas também criem
as suas proprias identidades digitais. Cogita-se
que mais de 90% da populacao mundial tera
um smartphone até 2025, permitindo o acesso
rapido e facil a rede, e que 975% se conecte
em 2050 (o que sera mais de oito bilhdes de
pessoas).

v" 6. Um tradutor universal — Imagine se pudés-
Semos viajar para outros paises e nos comuni-
car com a populacao local mesmo sem saber o
idioma da regido? De acordo com o jornal The
Economisti1, os tradutores automaticos que

11. The Economist é uma publicacdo inglesa de noticias e assuntos internacionais de propriedade da The Economist Newspaper Ltd. e
editada em sua sede na cidade de Londres, no Reino Unido. Estd em publicagdo continua desde a sua fundacao por James Wilson,
em setembro de 1843
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v

vemos em StarTrek12 tém tudo para se tornar
realidade. No futuro, serd permitido se comu-
nicar com pessoas que nao falem o mesmo
idioma ao utilizar um equipamento semelhante
a um par de 6culos ou um app no telefone.
Conforme as pessoas falam no idioma estran-
geiro, traducoes serao feitas simultaneamente
(no caso dos oculos, sera como se estivésse-
mos vendo as legendas de filmes). O inventor
William Powell ja fez um protétipo de tal equi-
pamento, possibilitando que falantes do inglés
e espanhol se comunicassem em tempo real. E
esperado que até 2050 tecnologias desse tipo
sejam aperfeicoadas, livres de bugs, e permi-
tam maior comunicagao mundial.

7. Orgaos artificiais poderao acabar com

as filas de transplantes — De acordo com as
estatisticas dos Estados Unidos, um entre 18
individuos morre no pais esperando na fila por
um transplante de 6rgao — realidade que tam-
bém ocorre em outras proporcoes em varios
paises. Ja existem tecnologias para ampliar a
vida desses pacientes, porém nada substitui
um orgao de fato. Em aproximadamente 35
anos, é cogitado que os laboratérios criardo so-
lucbes mais permanentes para as pessoas que
aguardam ansiosamente nesses filas. Nao sera
necessario esperar alguém morrer para vocé
receber um 6rgao novo, pois eles seréo fabrica-
dos nos proéprios laboratérios. Ja existem casos
de bexigas totalmente artificiais que foram
transplantadas em pacientes, e hoje eles estao
bem e sem efeitos colaterais. Outros 6rgaos,
como coracoes, ja estdo a caminho. O mais
impressionante € que a tecnologia das impres-
soras 3D também pode entrar nesse procedi-
mento, pois os cientistas poderao utilizar as
células-tronco de um paciente para criar um
orgao preciso e especifico para ele. Esse pro-
cesso envolve o crescimento de células-tronco
no laboratério apds remové-las do paciente
para entao utilizd-las na impressao 3D e criar a
nova parte do corpo — tecnologia chamada de
bioimpressao.

8. Popularizacao de carros autonomos - As
fabricantes de carros ja planejam lancar na

12. E uma série de televisao norte-americana de ficgdo cientifica criada por Gene Roddenberry, produzida pela Desilu Productions (mais
tarde pela Paramount Television) e exibida pela NBC de 8 de setembro de 1966 até 3 de junho de 1969

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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préxima década carros autbnomos capazes de
estacionar sozinhos, de acordo com o /nstituto
Milken13. Os pesquisadores dizem que a gran-
de maioria dos automaoveis autbnomos nao tera
nenhum comando realizado por seres humanos
em 2035. Os veiculos que se dirigem serao
mais seguros e poderao eliminar os riscos de
acidentes por erro humano, que passam da
marca dos 90%. Além disso, 0s carros auto-
nomos também vao contribuir para evitar o
congestionamento e os engarrafamentos em
cidades grandes. Segundo estimativas atuais
dos Estados Unidos, esses modelos podem
evitar mais de 30 mil mortes por ano, o que é
um numero bastante significativo. Os carros
autdbnomos tém crescido consideravelmente no
mercado e mais de 60% dos americanos ja diz
confiar plenamente em tais automoveis. Os car
ros elétricos também serao bem mais comuns
em 2050, além de trazerem beneficios ao meio
ambiente. De acordo com a Enel (maior com-
panhia de energia da lItalia), as produgoes de
automaoveis elétricos subirdo para 7 milhdes em
2020 e para 100 milhdes em 2050, reduzindo
em até 30% a emissao de CO2 nos transportes
e diminuindo o consumo de combustiveis. O
Rocky Mountain Institute14 diz que 50% dos
carros dos EUA serao elétricos em 2050.

v" 9. Realidade Virtual vai substituir os livros
didaticos — Os estudantes poderao ser levados
para um ambiente no passado e ver o que esta
acontecendo. A Google j& possui um aplicativo
chamado “ Google's Expedition” que permite
que estudantes visitem locais como a grande
barreira de coral, com o uso de realidade virtual.
O APP (aplicativos de uso e smartphones) esta
disponivel em versao beta desde setembro do
ano passado.

v" 10. Roupas com poderes super-humanos -
Também em uma prospeccao de 30 anos, as
roupas ganharao outra dimensao. Sera possivel
vestir calcas do tipo leggings, por exemplo, que
tornardo os atos de correr ou andar mais faceis.
Outra possiblidade € que um traje parecido

13. O Milken Institute € um jornal econémico independente com sede em Santa Monica, Califérnia. Publica pesquisas e organiza confe-
réncias que aplicam principios baseados no mercado e inovagdes financeiras a questdes sociais nos EUA e internacionalmente.

14. O Rocky Mountain Institute € uma organizacao nos Estados Unidos dedicada a pesquisa, publicacdo, consultoria e palestras no campo
geral da sustentabilidade, com foco especial em inovacdes rentaveis para eficiéncia de energia e recursos
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com o do homem aranha, com polimeros em
gel que aumentem a forca, seja criado por essa
época.

O detalhamento das inovacdes podera ser
acessado no (Anexo 1) do Material do(a)
Participante.

Avancar para o Slide 42 e perguntar: Alguém
ja tinha pensado como o mundo seré diferente
em 2050? Sentem medo dessa realidade?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Completar: sim, a tecnologia pode nos ajudar
em muitos setores, mas é sempre muito
importante que nos a usemos de maneira
ética e integra

Etapa 2 - Profissoes do futuro (30 minutos)

Avancar para o Slide 43 e perguntar: Se o
mundo sera diferente em 2050, o que
acontecera com as profissoes?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Explicar: sim, teremos também novas
profissoes. E alguém se arrisca a imaginar
quais sejam?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

Avancar para o Slide 44 e apresentar a
Atividade “As novas profissoes”:

v" No saco estdo colocadas tarjetas com o nome
e a descricao de 25 novas profissoes;

e a ¢ B dolal
| - Educador(a)
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v Dividir a turma em grupos de 5 participantes (o
numero de grupos vai variar de acordo com a
quantidade de participantes da Oficina);

v Escolher um coordenador por grupo;

v* Cada grupo escolhera b tarjetas e, depois de
analisar as profissoes, devera escolher uma
delas. Os integrantes dos grupos ndo devem
dizer o nome da profissao escolhida;

v Depois de terem escolhido a profisséo, cada
grupo devera criar um anuncio oferecendo aos
integrantes dos outros grupos para preenche-
rem a vaga daquela profissdo, mas sem revelar
0 Seu nome;

v~ No anuncio deve constar as caracteristicas
do(a) profissional que deveréa preencher a vaga,
ou seja, gue competéncias e habilidades o(a)
profissional deve ter para preencher a vaga ofer
tada.

Atencao! A profissao ndao podera ser revelada
no anuncio.

Escrever o anuincio na Matriz Antdncio
do Futuro (Anexo 2) do Material do(a)
Participante.

As profissdes que constarao nas tarjetas sao:

v 1. Desenvolvedores de softwares — Séo e
ainda serao, por muito tempo, profissionais
valorizados no mercado, pois fazem parte do
grupo que cria 0S Novos sistemas que automati-
zam processos. Sem os desenvolvedores, nada
do que conhecemos estaria em pleno funcio-
namento hoje. Sao eles que analisam, com-
preendem, executam e realizam manutencoes
em plataformas e linguagens que auxiliam nos
servicos dos negécios.

v 2. Especialistas em Experiéncia de Usuario/
Cliente — Existem algumas variacoes para esse
profissional no mercado, como Customer Suc-
cess ou na traducéo literal, Sucesso do Cliente.
A funcao desse profissional é fazer com que o
cliente tenha toda a assessoria necessaria de
algum produto/servico contratado. Além disso,
€ responsavel por garantir que a comunicacao
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com o cliente seja feita de forma efetiva, ga-
rantindo a felicidade e fidelizagdo. Ja é comum
encontrar esses profissionais em empresas

de e-commerces e outras plataformas, que
prezam pelo resultado e experiéncia positiva do
cliente.

v 3. Creators — Esses profissionais ja estdo em
alta e prometem ficar nos préximos anos. Sao
aquelas pessoas que vivem de produzir conte-
Udo para a internet, também conhecidos como
digital influencers. O creator tem total dominio
das redes sociais. O grande sucesso desses
profissionais pode ser explicado pelo fato de
que pessoas se conectando com pessoas, e
nao com marcas. Mas, as marcas ja sabem
disso e estao investindo cada vez mais em
parcerias com influenciadores digitais.

v 4. Assessor de creators — Ja existem agéncias/
profissionais que cuidam das carreiras de in-
fluenciadores digitais e a tendéncia € que esse
ndmero aumente a medida que novos creators
aparecam. Os assessores de creators, além
de ajuda-los a conquistar novas parcerias com
empresas, também orientam e fazem a gestao
da saude da carreira.

v 5. Professor online — Uma grande tendéncia
das profissdes do futuro sao os professores
online. O ensino EAD (Educacéao a Distancia)
tende a se expandir nos proximos anos e 0s
professores comecaram a enxergar o modelo
de sala de aula virtual, que possibilita maior
alcance de alunos. Essa € uma grande aposta
para escalar os ganhos dos profissionais que
vivem de transmitir conhecimento. O mercado
de criacao de cursos online esta cada vez mais
especializado e disseminado

v 6. Profissional de marketing digital - Apesar
do marketing ser uma carreira antiga, esse
profissional vem se fortalecendo cada vez mais
no meio online, criando uma especializacao de
carreira cada vez mais voltada para a internet.
A boa noticia para quem deseja apostar nesse
mercado € que existem areas e demandas de
diversos tipos.

v 7. Analista de Big Datai5 — Esse profissional

15. Big Data é a area do conhecimento que estuda como tratar, analisar e obter informacdes a partir de conjuntos de dados grandes
demais para serem analisados por sistemas tradicionais.

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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analisa todas as informacdes provenientes de
um sistema que circula na internet e que pode
influenciar em um negécio/empresa, dominan-
do o Data Science16. O mundo digital depende
muito de dados para analisar e melhorar seus
processos. Por conta disso, surgiu o Analista de
Big Data, responsavel por colher e interpretar
dados de diversos tipos.

v 8. Gestor de comunidade — Esse profissional
é responsavel por lidar com os consumidores
e comunidade ao redor de uma empresa, a fim
de recolher opinides para melhorar o negécio e
0 posicionamento da empresa com essas pes-
soas. Alguns negécios ja possuem profissio-
nais focados nessa funcao, que irad se expandir
nos préximos anos. E uma funcao essencial
dentro das organizagdes, pois sao eles que
garantem uma cultura em torno da empresa,
criando fas da marca.

v 9. Engenheiro ambiental — O meio ambiente
tem sofrido alteracoes drasticas nos ultimos
anos e esse profissional serd cada vez mais
essencial entre as profissoes do futuro. A
grande responsabilidade desse profissional hoje
é conciliar tecnologia com meio ambiente. E
inegavel a necessidade de criar novos sistemas
de gestao ambiental e solucdes para ajudar o
planeta.

v"10. Engenheiro hospitalar — A tecnologia em
hospitais também evolui e novos aparelhos
surgem para facilitar tratamentos, cirurgias e
o dia a dia de profissionais da saude. E é por
iIsso que o engenheiro hospitalar esta escalado
entre as profissdées dos préximos anos. Sua
principal funcdo € reunir e aplicar todas as tec-
nologias consideradas essenciais para solucio-
nar problemas hospitalares dos variados tipos.

v 11. Seguranca da informacao — E o profissio-
nal que assegura que toda a informacéao digital
de determinada empresa ou instituicado nao
seja burlada ou invadida. Com o crescimento
da tecnologia, veio também pessoas mal-inten-
cionadas, dispostas a roubar dados de variados
pessoas e empresas. Profissionais de Seguran-
¢a da Informacao néo sé garantem que os

16. Ciéncia de dados é uma drea interdisciplinar voltada para o estudo e a andlise de dados, estruturados ou nao, que visa a extracdo de
conhecimento ou insights para possiveis tomadas de decisdo, de maneira similar a mineracdo de dados.
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dados sejam protegidos, como também ajudam
a criar novas solugoes.

v" 12. Gestor de residuos — A producéo de
residuos vem aumentando consideravelmente,
principalmente do tipo sélido, gerando a ne-
cessidade de uma gestao dessa matéria sendo
produzida massivamente. O gestor de residu-
0s consegue ver os residuos de outra forma,
criando novos projetos e funcionalidades para
dar um destino diferente e correto ao material
descartado.

v 13. Arquiteto e Engenheiro 3D — No setor
de engenharia, arquitetura e urbanismo, ja é
possivel projetar ambientes em 3D e por isso,
os profissionais deverao se especializar nesse
ramo para entregar uma experiéncia cada vez
mais real ao seu cliente.

v" 14. Desenvolvedor de dispositivos weara-
bles — Em uma traducao livre, “weareable"
significa “vestivel” Sao 6culos, lentes, relégios
e outros equipamentos que tenham algum tipo
de tecnologia que facilite a vida das pessoas. E
os profissionais capazes de desenvolver esses
dispositivos estao entre os mais procurados
nos proximos anos.

v~ 15. Consultor de imagem — O consultor de
imagem vem para dar os melhores conselhos
para qualquer pessoa que deseja trabalhar me-
Ihor sua aparéncia. E isso vale tanto para o pes-
soal quanto para o profissional e pode envolver
desde o modo como vocé corta seu cabelo até
a maneira como se veste.

v~ 16. Gestor de inovacgao — Por mais que pos-
Sa parecer um termo genérico, ja € possivel
encontrar empresas que oferecem essa vaga.
Esse profissional é responséavel por repensar
as estratégias de uma empresa, seja em seu
core business17 ou para alguma area especifi-
ca, com o intuito de melhorar seu modelo de
negécio. Afinal, para uma empresa conseguir
se destacar no mercado, é preciso inovar e sair
do senso comum. Cada vez mais concorrentes
surgem, e o papel do gestor de inovagao € criar
coisas novas para sempre estar a frente.

17. Core business é um termo inglés que significa a parte central de um negdcio ou de uma area de negdcios, e que é geralmente defi-
nido em funcao da estratégia dessa empresa para o0 mercado. Este termo é utilizado habitualmente para definir qual o ponto forte e
estratégico da atuacdo de uma determinada empresa.

e a ¢ B dolal
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17. Geneticista — J4 é uma profissdo atual que
atuard com ainda mais forca nos préoximos
anos. Dentre as muitas fungées de um geneti-
cista, sera cada vez mais possivel identificar as
provaveis doencas que uma pessoa tende a ter
no futuro e agir na prevencao antes mesmo de
aparecerem sintomas.

18. Gestor de talentos — Gerir talentos vai

um pouco além da funcao que hoje o setor de
Recursos Humanos exerce. E preciso iden-
tificar e atuar com maior eficacia nos pontos
fortes e fracos das pessoas, para capacita-las a
serem sempre melhores profissionais em suas
carreiras. O gestor de talentos, além de capa-
citar profissionais para serem melhores, atua
no recrutamento de novos colaboradores tao
talentosos quanto, ajudando a manter a cultura
da empresa forte e diminuindo a rotatividade.

19. Representante de vendas internas —Tra-
ducao livre de " Inside Sales Representative”.
O cliente adquiriu muito mais poder de escolha
e, por isso, as empresas que trabalham princi-
palmente com o mercado B2B18, tendem a ter
vendedores que abordarao possiveis clientes
somente quando eles ja demonstraram algum
interesse pelo produto. Isso significa que as
vendas serao cada vez mais personalizadas e
assertivas de acordo com cada prospectio.

20. Especialista em e-commerce — O e-com-
merce ja € um modelo de negdcio trivial na vida
das pessoas. Porém, com tantas lojas virtuais
concorrendo na internet, sera preciso se desta-
car cada vez mais para atrair clientes. Por isso,
o profissional especialista em e-commerce

ainda tem um tempo longo de vida garantido.

21. Profissionais de saude mental — As
profissdes que envolvam cuidados da mente
(terapeutas e psiquiatras, por exemplo) ainda
estardo em alta. E a explicacao é simples:
ainda é muito pouco provavel que as maquinas
substituam o cuidado personalizado que esses
profissionais tém com seus pacientes.

22. Especialista em energias renovaveis ou
energias alternativas — Nao é de hoje que a

18. B2B é uma abreviacao para Business to Business, que em uma traducéo literal para o portugués, significa “Empresa para Empresa’

Desse modo estamos falando de uma empresa vendendo para outra.
19. Significa um cliente em potencial.
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preocupacdo com o ambiente é crescente e
nao sera nos préoximos anos que ela se acabara.
Pelo contrario! A tendéncia é que seja cada vez
Mmais Necessario pensar em recursos alternati-
VOS gque nao gerem impacto no meio ambiente.
Por isso, esse profissional & de suma importan-
cia para 0s proximos anos.

23. Gestor financeiro — Esse profissional é e
sera por muitos anos imprescindivel para que
as pequenas e grandes empresas consigam
administrar seu dinheiro e manter suas contas
no azul. Por mais que existam inteligéncias
que fagam calculos melhor que humanos, essa
posicao ainda envolve decisdes que computa-
dores ainda nao sado capazes de fazer.

24. Walker Talker — O Walker Talker sao os
profissionais autbnomos contratados para
passar um tempo com clientes idosos através
de uma plataforma online, que permite escu-
ta-los e conversar com eles. E uma profissao
diferente dos cuidadores de idosos tradicionais,
que devem cuidar dos medicamentos, auxiliar
no banho e na alimentacao. Mas, se vocé acha
que o Walker Talker nao é uma realidade, esta
enganado. Muitos idosos vivem longe da fami-
lia e sem alguém para conversar, e precisam
de alguém para escuta-los e realmente prestar
atencao no que dizem.

25. Analista de quantum machine learning

— O analista de quantum machine learning
(traducao: aprendizado de maquina quantica) é
responsavel pela pesquisa e desenvolvimento
de solucdes de ponta para aumentar a velocida-
de e performance de algoritmos20 de sistemas.

A relacao detalhada das profissées consta do
(Anexo 3) do Material do(a) Participante.

Apresentacao e Processamento (25
minutos)

O coordenador de cada grupo devera
apresentar o anuncio, sem revelar a profissao.

20. Em ciéncia da computacao, um algoritmo é uma sequéncia finita de acoes executaveis que visam obter uma solugdo para um deter

minado tipo de problema.

e a ¢ B dolal
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Ao final de cada apresentacao, perguntar:
Quem arrisca dizer para qual profissao é
este anuncio?

(Definir o tempo que cada grupo tera para
descobrir o nome da profissao).

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo a
questao orientadora.

O grupo devera apresentar a resposta, caso
ninguém responda corretamente.

Prosseguir com as apresentacoes até que
todos os grupos tenham feito seus anuncios.

Ao final, perguntar:

v" Gostaram da atividade?

v~ Quem se interessou por alguma dessas profis-
soes?

Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo
as questoes orientadoras.

Etapa 3 - Crime cibernético (20 minutos)

Avancar para o Slide 45 e explicar: Como
dissemos antes, a mundo digital oferece
muitas possibilidades, mas também
apresenta alguns riscos. Entao, gostaria que
observassem a situagao abaixo:

Um trabalhador — Analista de Big Data — de
uma grande empresa tem acesso a diversas
informacoes sigilosas. Ele possui dados que
podem fazer a empresa ganhar ou perder
muito dinheiro, a depender da forma como

os dados sao interpretados e repassados aos
superiores. Com o objetivo de tirar vantagem
da sua funcéo, ele ameacou revelar um
conjunto de informacoes sigilosas da empresa,
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que poderd fazé-la perder mercado diante dos
concorrentes. Pelo seu siléncio, ele exige uma
grande soma de dinheiro.

Explicar que o conceito de Crime Cibernético
estd muito associado as empresas, mas como
0s participantes ou j& se encontram inseridos
ou vao se inserir no mundo do trabalho
futuramente, os exemplos sdo pertinentes
para que possam entender do que se trata

e até mesmo imaginarem formas de se
defender.

A seguir, avangar para o Slide 46 e explicar:

v Dividir a turma em grupos de 5 participantes (o
numero de grupos vai variar de acordo com a
quantidade de participantes da Oficina;

v" Cada grupo devera eleger um representante;

v" O grupo deveréa analisar a situagao apresentada
em relagao aos seguintes pontos:

e Como pode ser classificada a atitude do
funcionario?
* Que tipo de acdo devera a empresa tomar
em relacao a sua atitude?
® Qual seria a conduta adequada do funcio-
nario?

v" O representante de cada grupo devera apresen-
tar a conclusao a qual chegou.

Cada grupo deveréa preencher a Matriz da
Atividade “Crime Cibernético” (Anexo 4) do
Material do(a) Participante.

Processamento (10 minutos)

Apds a apresentagao dos grupos, avancar para
o Slide 47 e fazer as seguintes perguntas:

v Sentiram alguma dificuldade com a ativida-
de? Qual?

v Todos concordaram com a decisao final do
grupo ou houve discussoes?

e a ¢ B dolal
Educador(a)
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Deixar um pequeno espaco para 0s
participantes se manifestarem, respondendo
as questoes orientadoras.

Concluir a atividade explicando: ética digital
esta relacionada com um sistema de
principios somados aos valores adotados

por uma empresa, com o intuito de conduzir
de maneira segura e transparente todas as
interagdes digitais que acontecem entre
pessoas, empresas e maquinas. Tanto as
empresas devem agir de maneira ética, assim
como seus colaboradores. Este & um principio
fundamental que deve sempre ser observado.

Recursos: Computador + equipamento de
projecao + apresentacao em PPT + 1 Matriz
das Inovacgoes por participante + 1 Matriz
do Anuncio do Futuro por grupo + 1 Matriz
das Profissdes por participante + 25 tarjetas
impressas com as profissdes + 1 copia da
Matriz Crime Cibernético por grupo

Tempo: 105’

ENCERRAMENTO

Sintetizar os aprendizados da Oficina e
encorajar os participantes a se inscreverem
em outras oficinas para o aprofundamento
do tema empreendedorismo. Realizacao da
atividade de avaliacdo da Oficina.

Exposicao oral dialogada e Atividade em
grupo

Realizar a Dinamica Cruzada Gigante (Slide
48): (10 minutos)

v" Em uma Folha tamanho A3, imprimir a palavra
cruzada (Anexo 5) do Material do(a) Partici-
pante e colocar no quadro;

v~ Dividir a turma em dois grupos;

v" Deve ser escolhido um lider para cada grupo;

v" Os dois lideres devem tirar par ou impar para
decidir quem comegca 0 jogo;

v~ Ofa) vencedor(a) retiraréd do envelope uma per-
gunta e o grupo terd 1 minuto para respondé-la;

v" Se acertar, marca um ponto para o grupo. Se
errar, o grupo fica em desvantagem;

v" Na sequéncia, o(a) lider do outro grupo devera
retirar uma pergunta do envelope;

v" E o procedimento devera ser repetido até que
todas as perguntas tenham sido respondidas;
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v" @Ganha o grupo que tiver mais respostas corre-
tas.

As perguntas que estarao no envelope sao:

1. Ato de criar um negécio que funcione de
forma digital, principalmente na internet, e
que tenha a maior parte de seus processos
realizados nesse espaco — Resposta:
Empreendedorismo Digital

2. Area do conhecimento que estuda como
tratar, analisar e obter informacodes a partir

de grandes conjuntos de dados que nao
conseguem ser analisados por sistemas
tradicionais — Resposta: Big Data

3. Diz respeito ao estudo dos valores morais e
normas gue regem o comportamento humano
— Resposta: Etica

4. Profissionais que divulgam produtos de
terceiros em troca de comissdes — Resposta:
Afiliados

5. Representam uma variedade de aptidoes

e conhecimentos com um vasto ambito de
aplicagdes nos contextos digitais — Resposta:
Competéncias Digitais

6. Profissional que analisa todas as
informacodes provenientes de um sistema que
circula na internet e que pode influenciar em
um negoécio/empresa — Resposta: Analista de
BigData

7. Noticias falsas publicadas por veiculos de
comunicagao como se fossem informacoes
reais — Resposta: Fake News

8. Nome dado aos atos que envolvam qualquer
atividade ou pratica ilicita na rede — Resposta:
Crime Cibernético

A seguir, projetar o Slide 49 e informar aos
participantes que devem preencher e entregar
o Formulario de Avaliacao da Oficina, que
consta do Material do(a) Participante (Anexo
3). (10 minutos)

I a ¢ B dolal
Educador(a)
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Empreendedorismo Digital & ProfissSes do Futuro

De 1a 5, qual pontuagio vocd atribui aos seguintes aspectos:
Aspectos 1 2 3 4 5

Criatividade

Organizagio

Apresentagio

Possibilidade de aplicagdio dos cenhecimentos

O que vocé mais gostou?

0 que vocé gostaria que fosse melhor?

Deixe sau e-mail ou ndmero de WhatsApp para raceber informacdes de
outras Oficinas (opcional)

Projetar o Slide 50 e ler a frase: “Uma
maquina consegue fazer o trabalho de 50
homens ordinarios. Nenhuma maquina
consegue fazer o trabalho de um homem
extraordinario.” — Elbert Hubbard — escritor.

Perguntar se todos entenderam o significado
da frase e pedir para que um(uma) participante
se voluntarie e fale sobre o seu entendimento.

Apods a fala do(a) participante, complementar o
entendimento, caso seja Nnecessario.

Ainda no Slide 50 agradecer a presenca e a
participacao de todos. Desejar que tenham
aproveitado os conteldos e incentivar para
que continuem buscando conhecimentos.
Reforcar a importancia de consultarem as
indicacoes extras de aprendizagem, que estao
no Material do(a) Participante.

Sugerir que se inscrevam em outras
Oficinas para o aprofundamento do tema
empreendedorismo.

As demais Oficinas séo:

v" Viagem ao Mundo do Empreendedorismo —
sao abordados temas de empreendedorismo,

58



assim como realizado um teste de perfil empre-
endedor.

Projeto de vida! Vocé tem um? — ¢ abordada a
importancia da gestao do tempo e da constru-
cao de um projeto de vida.

Relacoes Humanas - o que é isto? — apresen-
ta os beneficios e importancia da construcéao de
bons relacionamentos para os projetos de vida.

Comunicacao e Marketing — apresenta de
forma préatica e objetiva como criar um plano de
comunicacéo pessoal e para um negdcio futuro.

Laboratoério de Ideias — apresenta a importan-
cia das novas ideias no contexto da inovacao

e na busca de solucao para novos ou velhos
problemas.

Recursos: Computador + equipamento de
projecao + apresentacao em PPT

Tempo: 20’

= B ¢ B dolal
| - Educador(a)
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Sugestoes de bibliografias e suportes de aprendizagem

Ebooks

Os materiais podem ser acessados pelo link: http://bit.ly/2Q6Lngc

—_
—

2)
3)
4)

5)

Como agir de maneira empreendedora (PDF)

Manual para jovens sonhadores (PDF)

Dicionério de valores (PDF)

A menina do Vale (PDF)

Produtividade sem enrolacao (PDF)

Empreendedorismo — dando asas ao espirito empreendedor (PDF)
Roube como um artista (PDF)

Ideias que colam (PDF)

A Unica coisa — o poder do foco (PDF)

10) Trabalhe 4 horas por semana (PDF)

11) Free — o futuro dos precos (PDF)

12) Pense e enrigueca (PDF)

13) Comece pelo porqué (PDF)

Livros

CHOPRA, Deepak. As sete leis espirituais do sucesso. Editora Best Seller, 2014.
COVEY, Stephen R. Os 7 habitos das pessoas altamente eficazes. Editora Best Seller, 2016.
FERRISS, Timothy. Trabalhe 4 horas por semana. Planeta Editora, 2015.

FRANKL, Viktor E. Em busca de sentido: Um psicologo no campo de concentracdo. Editora

Vozes, 1990.
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HILL, Napoleon. Quem pensa enriquece. Fundamento Editora, 2015.

HILL, Napoleon. As leis do sucesso. Faro Editora, 2017
MCKEOWN, Greg. Essencialismo. Editora Sextante, 2015.

RUBIN, Débora. O florista da web. A historia de Clévis Souza, fundador da Giuliana Flores.
Matrix Editora, 2013.

Videos

1. Qual o seu proposito: https://youtu.be/D4gnX9FRLYk - acessado em 24 de outubro de
2019

2. A coragem de viver o seu proposito: https://youtu.be/mVX_mnxMDyo - acessado em 24
de outubro de 2019

3. Como mudar sua vida em um passo: https://youtu.be/CJ7DelVDbvc - acessado em 24 de
outubro de 2019

4. Como os lideres inspiram acao: https://bit.ly/1040XAE - acessado em 24 de outubro de
2019

5. Quais sao as profissdes do futuro? https://www.youtube.com/watch?v=mDrlp5Vd6IQ —
acessado em 14 de dezembro de 2019

6. O futuro das profissoes: https://www.youtube.com/watch?v=aPIPQ3Jfohk — acessado
em 14 de dezembro de 2019

7. Gente Digital — a transformacéao digital: https://www.youtube.com/watch?v=kRSKHTJ_
EJw — acessado em 14 de dezembro de 2019

8.Transformacao digital — o futuro hoje: https://www.youtube.com/watch?v=YseVMhprKMQ
—acessado em 14 de dezembro de 2019

9. Como falar de um jeito que as pessoas queiram ouvir: https://www.youtube.com/watch?-
v=D236¢CikGmA - acessado em 14 de dezembro de 2019

10. Quais séao as profissdes do futuro: https://www.youtube.com/watch?v=230CYmsyyQ8
—acessado em 14 de dezembro de 2019

11. O que sera exigido dos profissionais no mercado de trabalho do futuro? https://www.
youtube.com/watch?v=ng4CW5brbys — acessado em 14 de dezembro de 2019
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12. Como serao os empregos do futuro: https://www.ted.com/talks/andrew_mcafee_what_
will_future_jobs_look_like?language=pt-br — acessado em 14 de dezembro de 2019

13. Por que os empregos do futuro ndo serao como trabalho? https://www.ted.com/talks/
david_lee_why_jobs_of_the_future_won_t_feel_like_work?language=pt-br — acessado em
14 de dezembro de 2019

14. O mundo em 2050 pela DHL - https://www.youtube.com/watch?v=5CBillGkUgE — aces-
sado em 18 de dezembro de 2019

Noticias

1. 400 ideias de negécios: https://glo.bo/2MEMPNU - acessado em 24 de outubro de 2019
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Glossario

Big data — ¢ a 4rea do conhecimento que estuda como tratar, analisar e obter informacoes
a partir de conjuntos de dados grandes demais para serem analisados por sistemas tradi-
cionais.

Ciberseguranca — é uma técnica empregada na protecao de sistemas, infraestrutura de
redes e programas contra os ataques cibernéticos. Hoje em dia, ela esta presente em diver
s0s segmentos, tais como governamentais, grandes e pequenas empresas, entre outros.

Etica — ¢ o0 nome dado ao ramo da filosofia dedicado a estudar os valores morais e principios
legais do comportamento humano na sociedade ou por um determinado grupo de pessoas.
A palavra ética é derivada do grego Ethos, e significa aquilo que pertence ao carater.

Fake News — ou noticias falsas, na traducdo para o portugués. E a producao e distribuicao
deliberada de desinformacao ou boatos via jornal impresso, televisao, radio, ou ainda online,
como nas midias sociais.

Hackers — ¢ um individuo que se dedica, com intensidade incomum, a conhecer e modificar
0s aspectos mais internos de dispositivos, programas e redes de computadores. Na grande
maioria das vezes com o objetivo de prejudicar pessoas, empresas € até mesmo paises
inteiros.

Marketplace — ¢ um modelo de negdcio que surgiu no Brasil em 2012, e também ¢é co-
nhecido como uma espécie de shopping center virtual. E considerado vantajoso para o
consumidor, visto que relune diversas marcas € lojas em um s6 lugar, facilita a procura pelo
melhor produto e melhor preco. Diversas empresas mundialmente conhecidas participam
desse mercado: Americanas, Shoptime, \Walmart, Mercado Livre, OLX e Bom Negdcio, por
exemplo.

Moral — sdo os costumes, regras, tabus e convencoes estabelecidas por cada sociedade.
E a diferenciacao de intencoes, decisoes e acoes entre aquelas que sao distinguidas como
proprias € as que sao improprias.

Redes sociais — € uma estrutura social composta por pessoas ou organizacdes, conectadas
por um ou varios tipos de relacdes, que compartilham valores e objetivos comuns. Uma das
fundamentais caracteristicas na definicao das redes é a sua abertura, possibilitando relacio-
namentos horizontais € nao hierarquicos entre os participantes.
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Anexos

Material do(a) Participante

e Anexo 1-Atividade 4 - Profissoes

Inovacoes

1. A ascensao da energia solar — De acordo com pesquisas da Agéncia Internacional de
Energia (IEA)", é esperado que até 2050 os painéis solares sejam capazes de gerar 27% da
energia total do mundo, tornando-se assim a nossa principal fonte de energia no planeta
(fonte de eletricidade que também é considerada bastante limpa). Se isso se concretizar,
aproximadamente 6 bilhdes de toneladas de dioxido de carbono poderiam ser evitadas to-
dos os anos.

2. Um trilhao de sensores conectados a internet — Muito se fala da internet das coisas?.
Para ela se tornar realidade, € necessario que a internet esteja muito mais presente em
nossas vidas do que hoje. Como o custo dos sensores tem diminuido e a demanda por
eles tem aumentado, € cogitado que até 2025 mais de 1 trilhdo de sensores se conectem a
internet. A Internet das Coisas oferece um grande potencial para modificar as nossas vidas
e sO o0 tempo dira se essas projecoes realmente se confirmarao. Inclusive, especialistas
preveem que 10% da populacao mundial estara vestindo roupas com chips embutidos que
se conectam a internet até 2022. Hoje ja temos um bom leque de dispositivos vestiveis no
mercado, incluindo relégios inteligentes, pulseiras e 6culos que se conectam a web.

3. O primeiro carro feito em impressao 3D entrara em producao — A demanda de impres-
soras 3D tem crescido muito desde o lancamento das primeiras versoes desses aparelhos.
Por exemplo, em 2014, mais de 130 mil impressoras 3D foram vendidas em todo o mundo,
um aumento de quase 70% em relacdo aos numeros de 2013. Conforme as impressoras
3D ficam mais poderosas e baratas, novas aplicagcbes surgem para esses equipamentos.
Algumas empresas ja estao utilizando a tecnologia para criar protétipos de automaveis, im-
primindo pecas especificas de veiculos. A Audi exibiu recentemente um carro de tamanho
diminuto criado pelas suas impressoras 3D de metal. A empresa Local Motors ja disse que
vai fabricar um automaovel completo e em tamanho real somente através de impressao 3D
nos proximos anos — inclusive, varios protoétipos ja foram criados.

1. Agéncia Internacional de Energia esta organizacéo internacional sediada em Paris ligada a Organizacao para a Cooperacéo e Desenvol-
vimento Econémico. Atua como a orientadora politica de assuntos energéticos para seus 29 paises membros.

2. Internet das coisas € um conceito que se refere a interconexao digital de objetos cotidianos com a internet, conexdo dos objetos
mais do que das pessoas. Por outras palavras, a internet das coisas nada mais é que uma rede de objetos fisicos capaz de reunir e de
transmitir dados.
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4. Os celulares implantaveis serao realidade — Estar constantemente conectado pode
adquirir um significado completamente diferente em 2025. De acordo com especialistas,
€ provavel que nos proximos cinco anos o primeiro celular implantavel esteja comercial-
mente disponivel em grande escala. O aparelho (que consistird basicamente em um chip
mais robusto) sera capaz de monitorar varios dados do individuo, permitindo que o0 usuario
se comunique através de ondas cerebrais ou sinais verbais. Ja existem alguns dispositivos
implantaveis atualmente, como 0s marca-passos, porém o chip em questao trara muitas
outras possibilidades, ja que podera se conectar a internet. Resta-nos saber se as pessoas
realmente adotarao tal aparelho, principalmente por esse ser um material nao natural que
emite ondas eletromagnéticas.

5. Quase todo o planeta estara conectado — E esperado que até 2050 praticamente
todas as pessoas do mundo se conectem facilmente a internet. Individuos de paises em
desenvolvimento estao entrando em contato pela primeira vez com a rede através de smar-
tphones e de tablets — e ndo pelos computadores. Atualmente, aproximadamente 40% da
populacao mundial tem acesso a web. Empresas como Google e Facebook tém projetos
variados para conectar populagcoes de porcoes remotas do mundo (como os drones que
distribuem internet na Africa) com o intuito de que elas também criem as suas proprias
identidades digitais. Cogita-se que mais de 90% da populacdo mundial tera um smartphone
até 2025, permitindo o acesso rapido e facil a rede, e que 975% se conecte em 2050 (o que
sera mais de oito bilhdes de pessoas).

6. Um tradutor universal — Imagine se pudéssemos viajar para outros paises e nos comu-
nicar com a populacao local mesmo sem saber o idioma da regiao? De acordo com o jornal
The Economist?, os tradutores automaticos que vemos em StarTrek* tém tudo para se tor-
nar realidade. No futuro, serd permitido se comunicar com pessoas que nao falem o mesmo
idioma ao utilizar um equipamento semelhante a um par de 6culos ou um app no telefone.
Conforme as pessoas falam no idioma estrangeiro, traducoes serao feitas simultaneamente
(no caso dos 6culos, serd como se estivéssemos vendo as legendas de filmes). O inventor
William Powell ja fez um protétipo de tal equipamento, possibilitando que falantes do inglés
e espanhol se comunicassem em tempo real. E esperado que até 2050 tecnologias desse
tipo sejam aperfeicoadas, livres de bugs, e permitam maior comunicagcao mundial.

7. Orgaos artificiais poderdo acabar com as filas de transplantes — De acordo com as
estatisticas dos Estados Unidos, um entre 18 individuos morre no pais esperando na fila por
um transplante de 6rgao — realidade que também ocorre em outras proporgcdes em varios

3. The Economist & uma publicacéo inglesa de noticias e assuntos internacionais de propriedade da The Economist Newspaper Ltd. e
editada em sua sede na cidade de Londres, no Reino Unido. Estd em publicagdo continua desde a sua fundacao por James Wilson,
em setembro de 1843.

4. E uma série de televisdo norte-americana de ficcao cientifica criada por Gene Roddenberry, produzida pela Desilu Productions (mais
tarde pela Paramount Television) e exibida pela NBC de 8 de setembro de 1966 até 3 de junho de 1969.
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paises. Ja existem tecnologias para ampliar a vida desses pacientes, porém nada substitui
um o6rgéao de fato. Em aproximadamente 35 anos, é cogitado que os laboratérios criardo so-
lucbes mais permanentes para as pessoas que aguardam ansiosamente nesses filas. Nao
sera necessario esperar alguém morrer para vocé receber um 6rgao novo, pois eles serao
fabricados nos proprios laboratérios. Ja existem casos de bexigas totalmente artificiais que
foram transplantadas em pacientes, e hoje eles estdo bem e sem efeitos colaterais. Outros
6rgaos, como coracoes, ja estao a caminho. O mais impressionante € que a tecnologia
das impressoras 3D também pode entrar nesse procedimento, pois 0s cientistas poderao
utilizar as células-tronco de um paciente para criar um 6rgao preciso e especifico para ele.
Esse processo envolve o crescimento de células-tronco no laboratério apds remové-las do
paciente para entao utiliza-las na impressao 3D e criar a nova parte do corpo — tecnologia
chamada de bioimpressao.

8. Popularizacao de carros autonomos — As fabricantes de carros ja planejam lancar na
proxima década carros autbnomos capazes de estacionar sozinhos, de acordo com o Ins-
tituto Milken®. Os pesquisadores dizem que a grande maioria dos automodveis autbnomos
nao tera nenhum comando realizado por seres humanos em 2035. Os veiculos que se diri-
gem serao mais seguros e poderao eliminar os riscos de acidentes por erro humano, que
passam da marca dos 90%. Além disso, os carros autbnomos também vao contribuir para
evitar o congestionamento e os engarrafamentos em cidades grandes. Segundo estima-
tivas atuais dos Estados Unidos, esses modelos podem evitar mais de 30 mil mortes por
ano, o que é um numero bastante significativo. Os carros autbnomos tém crescido consi-
deravelmente no mercado e mais de 60% dos americanos ja diz confiar plenamente em
tais automoveis. Os carros elétricos também serao bem mais comuns em 2050, além de
trazerem beneficios ao meio ambiente. De acordo com a Enel (maior companhia de energia
da Italia), as producdes de automaoveis elétricos subirao para 7 milhdes em 2020 e para 100
milhdes em 2050, reduzindo em até 30% a emissao de CO2 nos transportes e diminuindo
o consumo de combustiveis. O Rocky Mountain Institute® diz que 50% dos carros dos EUA
serao elétricos em 2050.

9. Realidade Virtual vai substituir os livros didaticos — Os estudantes poderéo ser leva-
dos para um ambiente no passado e ver o que estad acontecendo. A Google ja possui um
aplicativo chamado “Google's Expedition” que permite que estudantes visitem locais como
a grande barreira de coral, com o uso de realidade virtual. O app esta disponivel em versao
beta desde setembro do ano passado.

5. O Milken Institute ¢ um jornal econémico independente com sede em Santa Monica, Califérnia. Publica pesquisas e organiza conferén-
cias que aplicam principios baseados no mercado e inovacoes financeiras a questdes sociais nos EUA e internacionalmente.

6. O Rocky Mountain Institute € uma organizacao nos Estados Unidos dedicada a pesquisa, publicacdo, consultoria e palestras no campo
geral da sustentabilidade, com foco especial em inovacbes rentaveis para eficiéncia de energia e recursos.
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10. Roupas com poderes super-humanos — Também em uma prospeccao de 30 anos, as
roupas ganharao outra dimensao. Sera possivel vestir calcas do tipo leggings, por exemplo,
que tornardo os atos de correr ou andar mais faceis. Outra possiblidade é que um traje pa-
recido com o da homem aranha, com polimeros em gel que aumentem a forga, seja criado
por essa época.
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e Anexo 2 - Atividade 4 - Profissoes do futuro

Matriz Anuncio do Futuro

Formacao Habilidades Qualidades

Redacao do anuncio:
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e Anexo 3 -Atividade 4 - Profissoes do futuro

Profissoes do Futuro

1) Desenvolvedores de softwares — Sao e ainda serdo, por muito tempo, profissionais
valorizados no mercado, pois fazem parte do grupo que cria 0s Novos sistemas que auto-
matizam processos. Sem os desenvolvedores, nada do que conhecemos estaria em pleno
funcionamento hoje. Sao eles que analisam, compreendem, executam e realizam manuten-
coes em plataformas e linguagens que auxiliam nos servicos dos negdcios.

2) Especialistas em Experiéncia de Usuario/Cliente — Existem algumas variacoes para
esse profissional no mercado, como Customer Success ou na traducao literal, Sucesso do
Cliente. A funcao desse profissional é fazer com que o cliente tenha toda a assessoria ne-
cessaria de algum produto/servico contratado. Além disso, € responsavel por garantir que a
comunicacao com o cliente seja feita de forma efetiva, garantindo a felicidade e fidelizacao.
Ja é comum encontrar esses profissionais em empresas de e-commerces e outras platafor
mas, que prezam pelo resultado e experiéncia positiva do cliente.

3) Creators — Esses profissionais ja estdo em alta e prometem ficar nos préximos anos.
Sao aquelas pessoas que vivem de produzir conteddo para a internet, também conhecidos
como digital influencers. O creator tem total dominio das redes sociais. O grande sucesso
desses profissionais pode ser explicado pelo fato de que pessoas se conectando com pes-
soas, e nao com marcas. Mas, as marcas ja sabem disso e estao investindo cada vez em
parcerias com influenciadores digitais.

4) Assessor de creators — Ja existem agéncias/profissionais que cuidam das carreiras de
influenciadores digitais e a tendéncia é que esse nimero aumente a medida que novos cre-
ators aparecam. Os assessores de creators, além de ajuda-los a conquistar novas parcerias
com empresas, também orientam e fazem a gestao da saude da carreira.

5) Professor online — Uma grande tendéncia das profissdes do futuro sdo os professores
online. O ensino EAD (Educacao a distancia) tende a se expandir nos proximos anos e 0s
professores comecaram a enxergar o modelo de sala de aula virtual, que possibilita maior
alcance de alunos. Essa € uma grande aposta para escalar os ganhos dos profissionais que
vivem de transmitir conhecimento. O mercado de criacao de cursos online esta cada vez
mais especializado e disseminado.

6) Profissional de marketing digital — Apesar do marketing ser uma carreira antiga, esse
profissional vem se fortalecendo cada vez mais no meio online, criando uma especializacao
de carreira cada vez mais voltada para a internet. A boa noticia para quem deseja apostar
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nesse mercado é que existem areas e demandas de diversos tipos.

7) Analista de Big Data’ — Esse profissional analisa todas as informacoes provenientes de
um sistema que circula na internet e que pode influenciar em um negdcio/empresa, domi-
nando o Data Science®. O mundo digital depende muito de dados para analisar e melhorar
seus processos. Por conta disso, surgiu o Analista de Big Data, responsavel por colher e
interpretar dados de diversos tipos.

8) Gestor de comunidade - Esse profissional é responséavel por lidar com os consumido-
res e comunidade ao redor de uma empresa, a fim de recolher opinides para melhorar o
negocio e 0 posicionamento da empresa com essas pessoas. Alguns negdcios ja possuem
profissionais focados nessa funcao, que irad se expandir nos préximos anos. E uma funcao
essencial dentro das organizacoes, pois sao eles que garantem uma cultura em torno da
empresa, criando fas da marca.

9) Engenheiro ambiental — O meio ambiente tem sofrido alteragdes drasticas nos Ultimos
anos e esse profissional serd cada vez mais essencial entre as profissdes do futuro. A gran-
de responsabilidade desse profissional hoje é conciliar tecnologia com meio ambiente. E
inegavel a necessidade de criar novos sistemas de gestao ambiental e solucdes para ajudar
o planeta.

10) Engenheiro hospitalar — A tecnologia em hospitais também evolui e novos aparelhos
surgem para facilitar tratamentos, cirurgias € o dia a dia de profissionais da saude. E € por
isso que o0 engenheiro hospitalar esta escalado entre as profissdes dos proximos anos. Sua
principal funcao é reunir e aplicar todas as tecnologias consideradas essenciais para solucio-
nar problemas hospitalares dos variados tipos.

11) Seguranca da informacao - E o profissional que assegura que toda a informacao digital
de determinada empresa ou instituicao nao seja burlada ou invadida. Com o crescimento da
tecnologia, veio também pessoas mal-intencionadas, dispostas a roubar dados de variados
pessoas e empresas. Profissionais de Seguranca da Informagao nao s6 garantem que 0s
dados sejam protegidos, como também ajudam a criar novas solucoes.

12) Gestor de residuos — A producédo de residuos vem aumentando consideravelmente,
principalmente do tipo sélido, gerando a necessidade de uma gestdao dessa matéria sendo
produzida massivamente. O gestor de residuos consegue ver os residuos de outra forma,
criando novos projetos e funcionalidades para dar um destino diferente e correto ao material

7. Big Data ¢ a érea do conhecimento que estuda como tratar, analisar e obter informacdes a partir de conjuntos de dados grandes demais
para serem analisados por sistemas tradicionais.

8. Ciéncia de dados é uma drea interdisciplinar voltada para o estudo e a anélise de dados, estruturados ou ndo, que visa a extragao de
conhecimento ou insights para possiveis tomadas de decisdo, de maneira similar a mineracdo de dados.
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descartado.

13) Arquiteto e Engenheiro 3D - No setor de engenharia, arquitetura e urbanismo, ja é
possivel projetar ambientes em 3D e por isso, 0s profissionais deverao se especializar nes-
se ramo para entregar uma experiéncia cada vez mais real ao seu cliente.

14) Desenvolvedor de dispositivos wearables — Em uma traducao livre, “weareable”
significa “vestivel” Sao 6culos, lentes, reldégios e outros equipamentos que tenham algum
tipo de tecnologia que facilite a vida das pessoas. E os profissionais capazes de desenvolver
esses dispositivos estao entre 0s mais procurados nos proximos anos.

15) Consultor de imagem — O consultor de imagem vem para dar os melhores conselhos
para qualguer pessoa que deseja trabalhar melhor sua aparéncia. E isso vale tanto para o
pessoal quanto para o profissional e pode envolver desde o0 modo como vocé corta seu ca-
belo até a maneira como se veste.

16) Gestor de inovacao — Por mais que possa parecer um termo genérico, ja é possivel
encontrar empresas que oferecem essa vaga. Esse profissional é responsavel por repensar
as estratégias de uma empresa, seja em seu core business® ou para alguma area especifica,
com o intuito de melhorar seu modelo de negdcio. Afinal, para uma empresa conseguir se
destacar no mercado, € preciso inovar e sair do senso comum. Cada vez mais concorrentes
surgem, e o papel do gestor de inovacao € criar coisas novas para sempre estar a frente.

17) Geneticista — J4 € uma profissao atual que atuard com ainda mais forga nos préximos
anos. Dentre as muitas funcdes de um geneticista, serd cada vez mais possivel identificar
as provaveis doengas que uma pessoa tende a ter no futuro e agir na prevengao antes mes-
mo de aparecerem sintomas.

18) Gestor de talentos — Gerir talentos vai um pouco além da funcado que hoje o setor de
Recursos Humanos exerce. E preciso identificar e atuar com maior eficacia nos pontos
fortes e fracos das pessoas, para capacita-las a serem sempre melhores profissionais em
suas carreiras. O gestor de talentos, além de capacitar profissionais para serem melhores,
atua no recrutamento de novos colaboradores tao talentosos quanto, ajudando a manter a
cultura da empresa forte e diminuindo a rotatividade.

19) Representante de vendas internas —Traducao livre de " /nside Sales Representative”.
O cliente adquiriu muito mais poder de escolha e, por isso, as empresas que trabalham prin-

9. Core business é um termo inglés que significa a parte central de um negdécio ou de uma area de negdcios, e que é geralmente definido
em funcéo da estratégia dessa empresa para 0 mercado. Este termo ¢é utilizado habitualmente para definir qual o ponto forte e estra-
tégico da atuacdo de uma determinada empresa.
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cipalmente com o mercado B2B'", tendem a ter vendedores que abordarao possiveis clien-
tes somente quando eles ja demonstraram algum interesse pelo produto. Isso significa que
as vendas serao cada vez mais personalizadas e assertivas de acordo com cada prospect’.

20) Especialista em e-commerce — O e-commerce jd € um modelo de negdcio trivial na
vida das pessoas. Porém, com tantas lojas virtuais concorrendo na internet, sera preciso se
destacar cada vez mais para atrair clientes. Por isso, o profissional especialista em e-com-
merce ainda tem um tempo longo de vida garantido.

21) Profissionais de saide mental — As profissdes que envolvam cuidados da mente (te-
rapeutas e psiquiatras, por exemplo) ainda estarao em alta. E a explicacao € simples: ainda
€ muito pouco provavel que as maquinas substituam o cuidado personalizado que esses
profissionais tém com seus pacientes.

22) Especialista em energias renovaveis ou energias alternativas — Ndo é de hoje que
a preocupacao com o ambiente é crescente e nao sera nos proximos anos que ela se aca-
bara. Pelo contrario! A tendéncia € que seja cada vez mais Nnecessario pensar em recursos
alternativos que nao gerem impacto no meio ambiente. Por isso, esse profissional € de
suma importancia para 0s proximos anos.

23) Gestor financeiro — Esse profissional é e serd por muitos anos imprescindivel para que
as pequenas e grandes empresas consigam administrar seu dinheiro e manter suas contas
no azul. Por mais que existam inteligéncias que facam calculos melhor que humanos, essa
posicao ainda envolve decisdes que computadores ainda ndo sao capazes de fazer.

24) Walker Talker — O Walker Talker séo os profissionais autbnomos contratados para pas-
sar um tempo com clientes idosos através de uma plataforma online, que permite escuta-
-los e conversar com eles. E uma profissao diferente dos cuidadores de idosos tradicionais,
que devem cuidar dos medicamentos, auxiliar no banho e na alimentacao. Mas, se vocé
acha que o Walker Talker nao € uma realidade, esta enganado. Muitos idosos vivem longe
da familia e sem alguém para conversar, e precisam de alguém para escuta-los e realmente
prestar atencao no que dizem.

25) Analista de quantum machine learning — O analista de quantum machine learning
(traduzindo, aprendizado de maquina quantica) € responsavel pela pesquisa e desenvolvi-
mento de solucoes de ponta para aumentar a velocidade e performance de algoritmos' de
sistemas.

10. B2B é uma abreviacao para Business to Business, gue em uma traducéo literal para o portugués, significa “Empresa para Empresa’
Desse modo estamos falando de uma empresa vendendo para outra.

11. Significa um cliente em potencial.

12. Em ciéncia da computacao, um algoritmo é uma sequéncia finita de agdes executaveis que visam obter uma solugdo para um deter
minado tipo de problema.
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e Anexo 4 - Atividade 4 - Profissoes do futuro

Crime Cibernético
Considere a seguinte situacao:

v" Um trabalhador — Analista de Big Data — de uma grande empresa tem acesso a di-
versas informacodes sigilosas. Ele possui dados que podem fazer a empresa ganhar
ou perder muito dinheiro, a depender da forma como os dados sao interpretados e
repassados aos superiores.

v~ Com o objetivo de tirar vantagem da sua funcéo, ele ameacou revelar um conjunto
de informacoes sigilosas da empresa, que podera fazé-la perder mercado diante
dos concorrentes. Pelo seu siléncio, ele exige uma grande soma de dinheiro.

Pergunta Resposta

Como pode ser classificada a atitude do
funcionario?

Que tipo de acao devera a empresa tomar
em relacao a sua atitude?

Qual seria a conduta adequada do
funcionario?




e Anexo b - Atividade 4 - Profissoes do futuro

Cruzada gigante:
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Cruzada gigante:
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e Anexo 6 - Atividade de Encerramento

Ficha de Avaliacao

Projeto de Vida! Vocé tem um?

De 1 a 5, qual pontuacao vocé atribui aos seguintes aspectos:

Aspectos 1 2 3 4 5
Criatividade

Organizagao
Apresentacao
Possibilidade de aplicacao dos conhecimentos

O que vocé mais gostou?

O que vocé gostaria que fosse melhor?

Deixe seu e-mail ou numero de WhatsApp para receber informacoes de outras Ofi-

cinas (opcional)
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