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O curso "Raizes Digitais: Explorando a Jornada de Criagdo Cultural e Tecnologia" aborda a
valorizacdo da cultura regional e a criagdo de produtos culturais e tecnolégicos inovadores. Ao
longo de cinco dias, os participantes serdo introduzidos a técnicas de observagao e pesquisa para
identificar oportunidades e desafios no cotidiano. Em seguida, serao estimulados a pensar fora da
caixa, explorando universos diferentes de usuario e aplicando o design thinking para desenvolver
ideias criativas. Além disso, serdo apresentadas as tecnologias emergentes e sua aplicagdo no
contexto cultural e tecnoldgico. Os participantes terdao a oportunidade de explorar essas
tecnologias e desenvolver protétipos inovadores. O curso também abordara estratégias de
divulgacao e publicagado, incluindo o uso de redes sociais e editais. Ao final do curso, os
participantes apresentarao seus projetos e receberao feedback personalizado.

OBIJETIVOS

e Valorizar a cultura regional e incorporar elementos locais na criagao de produtos culturais
e tecnolodgicos.
e Estimular a criatividade e a inovagao, explorando diferentes perspectivas.
e Familiarizar com tecnologias emergentes e suas aplicagdes no campo cultural e
tecnoldgico.
e Aplicar o design thinking para identificar oportunidades e gerar solugées inovadoras.
o Desenvolver habilidades de autogestdao e empreendedorismo.
e Promover a troca de conhecimentos e experiéncias entre os participantes.
e Capacitar para a divulgacdo e publicagdo de produtos culturais e tecnoldgicos.
e Estimular a reflexao critica sobre o impacto das criagdes culturais e tecnoldgicas.
e Fomentar a autonomia criativa e a expressao auténtica dos participantes.

METODOLOGIA

Apresentacdo expositiva de contetdo tedrico, discussdes e debates colaborativos e atividades
praticas para produgdo de artefatos digitais/analdgicos voltados ao tema.

AVALIACAO

A avaliacdo sera feita com base na participacdo ativa, qualidade dos trabalhos e apresentacao
final dos projetos. Serao considerados a compreensao dos conceitos, criatividade nas solugdes,




colaboragao entre os participantes e reflexao critica. Feedbacks serao fornecidos ao longo do
curso, e os participantes receberao um certificado de conclusao.

UNIDADES PROGRAMATICAS

DATA

CONTEUDOS

TEORICA

PRATICA

12 aula
17/07

Introdugao ao curso e objetivos.
Valorizagao da cultura regional.
Identificacdo de oportunidades de criagcdao
cultural e tecnoldgica.

Exploracdo de diferentes perspectivas e
abordagens

22 aula
e 18/07

Processo criativo e inovagao.

Técnicas para geragao de ideias.
Combinagao de elementos regionais com
tecnologias emergentes.

Desenvolvimento de conceitos de produtos
culturais e tecnoldgicos.

32 aula
e 19/07

Introdugdo as tecnologias emergentes,
como metaverso, chat GPT, gamificacao e
redes sociais.

Exploragdao de possibilidades de aplicagao
dessas tecnologias no campo cultural.
Discussdao sobre ética e responsabilidade
no uso de tecnologias emergentes.

42 aula
e 20/07

Estratégias de divulgacdo e promogao de
produtos culturais e tecnolégicos.

Uso de redes sociais para ampliar o alcance
e engajamento do publico.

Comunicagao efetiva e storytelling para
atrair e envolver o publico-alvo.

52 aula
21/07

Participa¢dao em editais de fomento a
cultura e tecnologia.

Processo de publicacao e distribuicao de
produtos culturais.

Apresentacao final dos projetos
desenvolvidos.

RECURSOS MATERIAIS SOLICITADOS AO ALUNO

Post-its;
Tesoura;
Cola;
Lapis;
Canetas.
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