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Apresentacao

O projeto de extensao da Escola de Comunicagao, Midia e Informagédo da Fundagao
Getulio Vargas (FGV ECMI) esta centrado em trés eixos de enquadramento: i) Midia e
Tecnologia Digital; ii) Inovagado e Empreendedorismo; e iii) Debate Publico e Democracia
Digital. Para cada um desses eixos, os professores da FGV ECMI poderdo submeter
projetos, por meio de edital de chamada, que contemplem a realizagéo de oficinas, dis-
ciplinas, eventos e algum tipo de produto final, como, por exemplo, o langamento de um
podcast sobre o tema abordado no projeto. Recomenda-se que os projetos de extenséo
envolvam outras instituigdes de ensino, pesquisa, culturais e/ou organizag¢des do terceiro
setor e empresariais nas atividades listadas e calendarizadas no projeto.

Todos os projetos aprovados e executados serdo depositados em um repositério digi-
tal de praticas de extensao, para a divulgagéo das atividades de extensao e a criagao de
uma memoéria de projetos da FGV ECMI. A carga horaria correspondente as atividades
de extensao deve ser contabilizada para fins de integralizagdo do curso e, por isso, a
FGV ECMI disponibilizou cinco disciplinas de 60h para este fim; as atividades deverao
ser acompanhadas na intranet da Escola, com os devidos registros na Secretaria de
Registros Académicos (FGV SRA).

A Resolugcao N°. 7, de 18 de dezembro de 2018, estabelece as diretrizes para a ex-
tensdo na Educacéo Superior Brasileira e regimenta o disposto na Meta 12.7, da Lei n°.
13.005/2014, que aprova o Plano Nacional de Educacao - PNE 2014-2024 e da outras
providéncias. Os seguintes artigos da referida Resolugao informam esta proposta:

“Art. 4° As atividades de extensdo devem compor, no minimo, 10% (dez por
cento) do total da carga horaria curricular estudantil dos cursos de gradua-
¢ao, as quais deverao fazer parte da matriz curricular dos cursos; (...)

Art. 8° As atividades extensionistas, segundo sua caracterizagao nos projetos
politicos pedagdgicos dos cursos, se inserem nas seguintes modalidades:
| - programas; Il - projetos; Il - cursos e oficinas; IV - eventos; V - prestagéo
de servicos.”
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Nesse sentido, a FGV ECMI tem como proposta a integralizagéo da extenséo por meio
de cinco disciplinas: Projeto de Extensao: Midia e Tecnologia Digital (60h), Projeto de
Extensao: Inovagao e Empreendedorismo (60h), Projeto de Extensao: Debate publico e
Democracia Digital (60h), Oficina VI Transformacéao Digital e Inovagdo na Comunicacéo
(60h) e Projeto Integrado de Extenséao (60h). Estas disciplinas disponibilizardo, dentro de
suas respectivas cargas-horarias, atividades extensionistas criando pontes e conexdes
entre os discentes e a sociedade civil. Todas estao disponiveis na grade do curso de gra-
duagdo em Comunicagao Digital, como pode ser observado a seguir:
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Oficina V:
Producao
de Contetdo
Multimidia
(60h)

Oficina VI:
Transformagao
Digital e Inovacdo
em Comunicacdo

7° Periodo

Eletiva livre
escolha
(60h)

Eletiva
(60h)

Projeto
Integrado
de Extensdo
(60h)

Projeto
de Extensdo:
Inovacéo e
Empreendedorismo
(60h)

Seminério
de Elaboragao
de Projeto

1

1560 horas  Estagio Sup:
isciplinas Eletivas —_ 420 horas  Seminario e

ervisionado

Trabalho de Conclusao
ras  Atividades C

300 horas

2820 + 60 (optativa)

Estédgio Estagio
Supervisionado Il
(150h)

Supervisionado |
(150h)

82 Periodo

Eletiva livre
escolha
(60h)

Eletiva
(60h)

Eletiva
(60h)

Projeto
de Extensao:
Debate Publico e
Democracia Digital
(60h)

Trabalho
de Conclusédo
de Curso
(60h)

Deve-se ressaltar que um projeto de extensdo n&o precisa cumprir, em uma unica

ocasiao, todas as atividades indicadas nesta proposta, mas indicar uma delas como
atividade a ser cumprida.

As atividades de extensao da Escola de Comunicacdo, Midia e Informacao da
Fundacao Getulio Vargas, deveréo estar relacionadas as abordagens que promovam:
inclusao social, étnico-racial, regional e de género.

A seguir, séo descritos os trés eixos de enquadramento do projeto de extensao da
Escola de Comunicagéo, Midia e Informagéo da Fundagéo Getulio Vargas (FGV ECMI).
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Eixos de enquadramento

Midia e Tecnologia Digital

1. Literacia Digital

Esta linha de extenséo esta centrada no uso da programacao e de metodologias di-
gitais no campo da comunicagdo. Isso tem sido uma tendéncia crescente, além de ser
um recurso apreciado pelas novas agendas de pesquisa social e aplicada, das areas
das humanidades e ciéncias sociais. Diante disso, a Escola de Comunicacéo, Midia e
Informagao da Fundagao Getulio Vargas (FGV ECMI) busca promover a estudantes de
ensino médio do municipio do Rio de Janeiro, a partir de oficinas de treinamento, novas
habilidades e capacidades digitais adquiridas pelo corpo discente da Escola.

1.1 Edital de projeto de extensao

Esta prevista a abertura anual de chamadas para recepg¢ao de projetos de extenséo
na linha de Literacia Digital. Os professores poderao submeter seus projetos, tendo sem-
pre um docente como responsavel pela orientagédo dos alunos do curso de graduagéo
nas atividades de extensao. Este eixo esta associado a uma disciplina de 60h chamada
“Projeto de Extensdo: Midia e Tecnologia Digital” que sera oferecida no 6° periodo da
graduacédo em Comunicacgéo Digital. A oferta dessa disciplina estara vinculada a propos-
ta aprovada nesse eixo.



1.2 Oficinas

E importante frisar que os projetos submetidos no eixo Midia e Tecnologia Digital pode-
réo contemplar também a oferta de oficinas sobre programacgao e metodologias digitais,
com foco na ampliagdo do conhecimento sobre dados digitais e na aplicagédo de metodo-
logias. Dessa maneira, pretende-se contribuir para a disseminagéao e o fortalecimento de
uma literacia digital entre os participantes dos treinamentos. As oficinas poderao ocorrer
de forma presencial ou on-line. Caso as oficinas sejam realizadas de forma remota, elas
podem ser gravadas com antecedéncia e ficar disponiveis em um repositorio de cursos
gratuitos de curta duragao da FGV.

Espera-se que os participantes das oficinas, apds a sua participagao, sejam capazes de
utilizar ferramentas digitais e/ou analisar objetos digitais de forma critica. Assim, &€ espe-
rado que os alunos e professores da FGV ECMI atuem juntos na oferta de workshops de
curta duracao, tendo como premissa a construgédo de uma pedagogia critica a respeito do
uso das plataformas, dos métodos e dos objetos digitais.

Local das atividades: em formato virtual, na plataforma Zoom, ou presencial, na sede
da FGV ECMI.

1.3 Eventos

E esperado que os projetos de extensdo submetidos contemplem eventos em forma-
to de congressos, mesas-redondas, webinars, entre outros. Esses eventos podem ser
organizados em parceria com instituicdes que fagam parte do projeto e que tenham im-
pacto na e para a sociedade civil.

Consideramos como eventos congressos, seminarios, mesas-redondas, conferéncias
e ciclo de debates. Essas participacdes podem fazer parte das atividades complementa-
res dos alunos e também contam como atividades de extenséo.
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1.4 Produto de midia

Cada projeto de extensao devera ter como resultado um produto final de midia. Esse
produto podera ser combinado com outras atividades propostas no ambito do projeto,
tais como eventos e cursos. Um exemplo de produto final é a elaboragéo de um podcast;
no entanto, os professores responsaveis pela submisséo do projeto poderao propor ou-
tros objetos midiaticos que sejam mais relevantes para o tema que propuserem.

Inovacao e Empreendedorismo

1. Cubo de Inovacao

Outra linha de extensao que sera contemplada na submissao dos projetos de extensao
€ a de Inovacgao. Essa linha é inspirada no Cubo de Inovagao, um dos laboratérios da FGV
ECMI, que tem como premissa desenvolver e aplicar projetos experimentais. Nesse senti-
do, os projetos de extensado que se enquadram nessa linha deverao estar em consonancia
com as pesquisas e os parceiros envolvidos no Cubo, propondo inovagdes em torno dos
temas dos jogos digitais, da realidade mista, virtual ou aumentada, dos conteudos digitais
e da inteligéncia artificial, além de elementos que perpassam essas tematicas, como, por
exemplo, o design de interface. A partir dessa linha de pesquisa, a FGV ECMI buscara
eventualmente reunir estudantes dos ensinos médio e superior para pensarem e desen-
volverem coletivamente solugdes para problemas sociais que afligem as comunidades
cariocas, com o objetivo de responderem a uma determinada questao aplicada.

Este eixo esta associado a uma disciplina de 60h chamada “Projeto de Extensao: Ino-
vacao e Empreendedorismo” que sera oferecida no 7° periodo da graduagao em Comuni-
cacgao Digital. A oferta dessa disciplina estara vinculada a proposta aprovada nesse eixo.



1.1 Hackathons sociais

Essa secado compreende maratonas para o desenvolvimento de solugdes, cujo modelo
agrega a capacidade dos participantes de tomarem decisdes em grupo, a sua criativida-
de e a sua habilidade de criar em espacos de tempo limitados. Os hackathons podem
ser realizados de forma on-line ou presencial e deverdo compor as atividades regulares
do Cubo, com periodicidade anual.

Os projetos desenvolvidos terdo apoio dos alunos e professores da FGV ECMI e se-
rdao avaliados por uma comissao transdisciplinar, formada por professores da FGV ECMI
(que néo participaram do desenvolvimento dos projetos) e especialistas do terceiro setor
e do setor privado.

Os alunos do ensino médio se dividirdo em equipes e terdo como tutores ao menos
dois alunos da FGV ECMI. Ja as hackathons com os alunos da FGV ECMI e de outras
escolas da FGV irdo se dividir em equipes e terao como tutores os professores da FGV
ECMI e os pesquisadores do Cubo. Também aqui, os professores da FGV ECMI poderao
incluir outros grupos como alvo (alunos do ensino médio sdo apenas um exemplo), mas
deverao sempre ter como premissa o emprego de oficinas em formato de co-competi-
cao. Dessa forma, as equipes poderao discutir propostas de solugdes para o desafio,
definir o objetivo e o publico-alvo, considerar sua viabilidade técnica e capacidade de
alcance, bem como estruturar um plano de trabalho para o desenvolvimento e a imple-
mentagédo do projeto. Nessa etapa, os participantes poderdo buscar aconselhamento
dos seus tutores.

Os resultados esperados para a oficina deverdo contemplar a apresentacédo de um
prototipo ao final do dia para avaliacdo da comissao transdisciplinar. Prevemos trés tipos
de hackathons que podem, inicialmente, ocorrer no Cubo: sociais, de jogos digitais e de
desenvolvimento de produtos digitais. Cada hackathon tera sua duragao definida pelo
edital anual de Extensédo e a previsdo € que ocorram com periodicidade anual, interca-
lando os diferentes tipos. Espera-se que os hackathons estejam vinculados a disciplina
proposta para o referido eixo.



1.2 Desenvolvedora experimental

Como parte do projeto de extenséo da linha de Inovagéo, anualmente, alunos e pro-
fessores da FGV ECMI podem submeter projetos de inovagao, em produtos ou servigos,
para serem incubados enquanto ideias e desenvolvidos no formato de protétipo, em
parceria com a equipe do Cubo de Inovagdo. Os projetos selecionados irdo contar com
0 apoio das dependéncias e tecnologias disponiveis no Cubo de Inovagéo, assim como
com a mentoria e 0 acompanhamento dos pesquisadores do laboratério, que deverao
dar suporte adequado para o desenvolvimento das ideias selecionadas anualmente, a
serem implementadas durante o periodo de um ano letivo. Ao final do desenvolvimento
na pré-incubadora, a proposta inovadora sera apresentada em evento organizado para
os demais membros da FGV ECMI.

1.3 Edital de projeto de extensao

Esta prevista a abertura anual de chamadas para recepg¢ao de projetos de extenséo
na linha de Inovagao e Empreendedorismo. Os professores poderao submeter seus pro-
jetos, tendo sempre um docente como responsavel pela orientagdo das atividades de
extensado para os alunos do curso de graduagéo.

1.4 Eventos

Projetos de extensao submetidos nessa linha podem contemplar eventos em formato
de congressos, mesas-redondas, webinars, entre outros, tendo como foco a apresenta-
¢ao dos resultados obtidos ou previstos no projeto. Esses eventos podem ser organiza-
dos em parceria com instituicbes que fagam parte do projeto e que tenham impacto na
e para a sociedade civil. A previsao € que, no contexto do Cubo, semestralmente, seja
organizado um webinar.
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1.5 Produto de midia

Cada projeto de extensao devera ter como resultado um produto final de midia. Esse
podera ser combinado com outras atividades propostas no ambito do projeto, como, por
exemplo, eventos e cursos, e, no caso especifico da linha de pesquisa de Inovacéo,
podera estar combinado com a realizacao dos hackathons. Um exemplo pensado como
produto final é a elaboragdo de um podcast, no entanto, os professores responsaveis
pela submissao do projeto poderdo propor outros objetos midiaticos que sejam mais
relevantes enquanto contribuicdo para o tema que propuserem. Para o projeto piloto,
sugerimos a criagdo de um podcast mensal, no formato de entrevista com convidados,
sobre questdes emergentes na relagao entre tecnologias e sociedade.

Debate Publico e Democracia Digital

1. Literacia Midiatica e Checagem de Fatos

Este enquadramento para os projetos de extens&o visa abordar o letramento midia-
tico, a partir do desenvolvimento da capacidade de identificar diferentes tipos de midia
e de compreender as mensagens que estdo sendo enviadas, tais como mensagens de
texto, memes, videos virais, midia social, videogames, publicidade e muito mais. Todas
as midias compartilham uma coisa: alguém as criou, e foram criadas por uma razao.
Compreender essa razao é a base da literacia midiatica, que tera vinculos com o desenvol-
vimento de projetos em checagem de fatos e nas areas de produgéo de conteudo digital e
de conteudo de comunicacéo.



1.1 Edital de projeto de extensao

Esta prevista a abertura anual de chamadas para recepgao de projetos de extensao na
linha de extensao sobre Democracia Digital e Estudos de Midia. Os professores poderéao
submeter seus projetos, tendo sempre um docente como responsavel pela orientagéo
das atividades de extens&o para os alunos do curso de graduacgao. Este eixo esta asso-
ciado a uma disciplina de 60h chamada “Projeto de Extens&o: Debate Publico e Demo-
cracia Digital” que sera oferecida no 8° periodo da graduagédo em Comunicagao Digital.
A oferta dessa disciplina estara vinculada a proposta aprovada nesse €ixo.

1.2 Oficinas

Sob esse enquadramento, os projetos submetidos poderdao contemplar a oferta de work-
shops sobre checagem de dados, detecgao de noticias falsas digitais, com foco na am-
pliagcdo do conhecimento sobre dados digitais e sobre a produg¢ao de conteudo multimi-
diaticos. Dessa maneira, pretende-se contribuir para a disseminacéao e o fortalecimento
de uma literacia midiatica entre os participantes dos treinamentos. As oficinas poderao
ocorrer de forma presencial ou on-line. Caso as oficinas sejam realizadas de forma re-
mota, elas podem ser gravadas com antecedéncia e ficar disponiveis em um repositério
de cursos gratuitos de curta duragao da FGV.

Espera-se que os alunos, apos a participacao nessas oficinas, sejam capazes de utilizar
ferramentas digitais ou analisar objetos digitais de forma critica. Assim, é recomendado
que os alunos e professores da FGV ECMI atuem juntos na oferta de workshops de curta
duragao, tendo como premissa a constru¢do de uma pedagogia critica a respeito do uso
das plataformas, dos métodos e dos objetos digitais.



1.3 Eventos

E esperado que os projetos de extensdo submetidos contemplem eventos em formato de
congressos, mesas-redondas, webinars, entre outros. Esses eventos podem ser organi-
zados em parceria com instituigdes que fagam parte do projeto e que tenham impacto na
e para a sociedade civil.

1.4 Produto de midia

Cada projeto de extensédo devera ter como resultado um produto final de midia. Esse
produto final podera ser combinado com outras atividades propostas no ambito do pro-
jeto, tais como eventos e cursos. Um exemplo de produto final é a elaboragédo de um
podcast; no entanto, os professores responsaveis pela submissao do projeto poderao
propor outros objetos midiaticos que sejam mais relevantes enquanto contribuigéo para
o tema que propuserem.
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Atividades possiveis para implementacao
da Extensao no Eixo I:

N*"FGV ECMI

Proposta de atividades para a linha de Literacia Digital

Curso de extenséo
de programagao

60h

Alunos do Ensino Médio
de escolas publicas e
privadas da cidade do

Rio de Janeiro

Relacionada a disciplina
Projeto de Extensé&o:
Midia e Tecnologia Digital

Workshop de
programacgéo

Aberto a interessados —
sociedade em geral

Relacionada a disciplina
Projeto de Extenséo:
Midia e Tecnologia Digital

Curso de extensao
de extracdo e andlise
de dados

60h

Alunos do Ensino Médio
de escolas publicas e
privadas da cidade do

Rio de Janeiro

Relacionada a disciplina
Projeto de Extensé&o:
Midia e Tecnologia Digital

Workshop de extragao
e analise de dados

Aberto a interessados —
sociedade em geral

Relacionada a disciplina
Projeto de Extenséo:
Midia e Tecnologia Digital

Curso de extensdo de
visualizagao de dados

60h

Alunos do Ensino Médio
de escolas publicas e
privadas da cidade do

Rio de Janeiro

Relacionada a disciplina
Projeto de Extenséo:
Midia e Tecnologia Digital

Workshop de
visualizagao de dados

Aberto a interessados —
sociedade em geral

Relacionada a disciplina
Projeto de Extensao:
Midia e Tecnologia Digital

1
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Atividades possiveis para implementacao
da Extensao no Eixo ll:

Propostas de atividades na area de Inovagao e Empreendedorismo

Hackathon

Alunos do Ensino Médio
de escolas publicas e
privadas da cidade do

Rio de Janeiro. Comuni-

dade académica da FGV.
Foco em resolugéo de

problemas comunitarios.

Relacionado a
disciplina Projeto de
Extenséo: Inovagao e
Empreendedorismo

Inicialmente, para alunos
da FGV ECMI, foco em

Cubo de Inovagédo
+ Disciplina Projeto de

Pré-incubadora 60h C N ~
projetos inovadores com Extensé&o: Inovagao
a comunidade. e Empreendedorismo
; Cubo de Inovacao
Workshops de producéo Focado em pequenos + Disciplina Projeto
e gerenciamento de 60h negocios e agdes sociais | 4o Extensio: Inovagao
conteudo online da comunidade. e Empreendedorismo
Cubo de Inovagéo +
Workshops de producéo 60h FO,C gdo em pequenos Disciplina Projeto de
e edicao de video negocios e ages socials | - Inovacdo e
da comunidade. ' .
Empreendedorismo
Elaborado pelos Cubo de Inovacéo
Podcast sobre alunos da FGV ECMI, + Disciplina Projeto
tecnologias e sociedade 60h direcionado para a de Extensao: Inovacao

comunidade em geral.

e Empreendedorismo

12
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Observatdrio de
inteligéncia artificial

60h

Acompanha criticamente
a implementacao de
inteligéncia artificial em
setores publicos brasilei-
ros, tais como o reconhe-
cimento facial. Abre dia-
logo com a comunidade
sobre essas tecnologias,
para compreensao dos
efeitos de sua adeséo.
Curadoria realizada por
alunos e professores da
FGV ECMI, direcionada
ao publico em geral.

Cubo de Inovagéo

+ Disciplina Projeto
de Extensao: Inovagéo
e Empreendedorismo
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Atividades possiveis para implementacao

da Extensao no Eixo lll:

Propostas de atividades na linha de Literacia Midiatica e Checagem de Fatos

Oficina de checagem
de fatos

60h

Alunos do Ensino Médio
de escolas publicas
e privadas da cidade
do Rio de Janeiro.
Comunidade académica
da FGV.

DAPP Lab

+
Oficina VI:
Transformagao digital e
inovagéo e comunicagdo
+
Projeto de Extensé&o:
Debate Publico e
Democracia Digital

Polo de solugdes
em comunicagéo e
tecnologia

60h

Inicialmente, para
alunos da FGV ECMI em
parceria com agéncias
de jornalismo de dados.

DAPP Lab
+
Oficina VI:
Transformagao
digital e inovagéo em
comunicagao
+
Projeto de Extensao:
Debate Publico e
Democracia Digital

Agéncia digital de
noticias em tecnologia e
sociedade

60h

Alunos da FGV ECMI, de
outras Escolas da FGV e
de outras Universidades

DAPP Lab
+
Projeto de Extensao:
Debate Publico e
Democracia Digital

Assessoria em
midias sociais

60h

Alunos da FGV ECMI em
parceria com pequenos
empreendedores
e organizagbes da
sociedade civil.

DAPP Lab
+
Projeto de Extensao:
Debate Publico e
Democracia Digital

14
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Anexo I
Ementas

Projeto Integrado de Extensao

Edital anual para submissao de propostas pelos professores da Escola de Comunica-
¢ao, Midia e Informacao da Fundagéo Getulio Vargas (FGV ECMI). As propostas devem
seguir as linhas definidas no Projeto de Extenséo da Escola e serdo avaliados pela Dire-

cao, Coordenacao e Comissao de Extensao.
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Projeto de Extensao: Midia e Tecnologias Digitais

Periodo: a partirdo 5°  Carga horaria: 60 horas

Ementa

Esta € uma disciplina extensionista e nela pretende-se desenvolver conceitos e atividades
nas seguintes tematicas: Literacia Digital. Fundamento dos Métodos Digitais. Programa-
cao Basica.

Objetivos

Apresentar os fundamentos da literacia digital, a partir da disseminag¢ao do conhecimento
em programacao, informacgao sobre os diversos tipos de dados, estruturas de dados, cons-
trucao e limpeza de um banco de dados. Oferta de workshops de Introdugao a programa-
¢éo, Métodos Digitais e Extracdo e Analise de dados.

Visao

A Literacia Digital tem como principal premissa a democratizagdo do acesso as tecnolo-
gias digitais. Essa disciplina de extensao pretende que o conhecimento adquirido pelos
discentes da FGV ECMI nas diversas oficinas e disciplinas sobre programacéo, extragéo
de dados, visualizagdo e métodos digitais possa ser transbordado para a sociedade civil.



N*"FGV ECMI

Atividades sugeridas para a disciplina:

Curso de extensao

Alunos do Ensino Médio de
escolas publicas e privadas

de programagao 60h da cidade do Rio de Janeiro/
Sociedade Civil/ Midia Ativismo
c de extensio de exirach Alunos do Ensino Médio de
urso ae e?<|'ensao © exlragao 60h escolas publicas e privadas da
¢ andlise de dados cidade do Rio de Janeiro
c d 40 d Alunos do Ensino Médio de
urso de extensao de 60h escolas publicas e privadas da

visualizagdo de dados

cidade do Rio de Janeiro
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N FGVECMI

Projeto de Extensao: Inovacao e Empreendedorismo

Periodo: a partirdo 5°  Carga horaria: 60 horas

Ementa

Esta é uma disciplina extensionista e nela pretende-se desenvolver conceitos e atividades
nas seguintes tematicas: Inovagdo e Empreendedorismo. Tecnologia e Sociedade. Produ-
cao de Conteudo Online.

Objetivos

Apresentar os conceitos de inovagcado e empreendedorismo com foco em comunicagao e
tecnologias digitais. Inovagao social a partir da resolugao de problemas, com abordagem
pratico-aplicada. Oferta de workshops de Producao e Gerenciamento de Conteudo Online
e de Producao e Edigao de Video. Produgao e publicagcado de podcast, com temporadas
definidas, sobre Tecnologia e Sociedade. Curadoria e produgdo de conteudo através do
Observatério da Inteligéncia Artificial.

Visao

Ainovacéao e o empreendedorismo dependem da criagao de contextos propicios a criagao
de solugdes e do desenvolvimento de habilidades praticas para lidar com o cotidiano de
um negdcio. Essa disciplina de extenséo pretende que o conhecimento adquirido pelos
discentes da FGV ECMI sobre inovagao e empreendedorismo ao longo do curso de gra-
duagdo possa ser transbordado para a sociedade civil.



N*"FGV ECMI

Atividades sugeridas para a disciplina:

Pré-incubadora

60h

Inicialmente, para alunos
da FGV ECMI, foco em
projetos inovadores com
a comunidade. Pode ser
desenvolvido com apoio do
Cubo de Inovagéo. Os projetos
devem ser desenvolvidos com
organizagdes e instituigdes
parceiras, com foco na
resolucéo de problemas.

Workshops de producéo
e gerenciamento de
conteudo online

60h

Em parceria como pequenos
negocios e agdes sociais da
comunidade.

Workshops de producéo
e edigao de video

60h

Em parceria como pequenos
negdcios e agdes sociais da
comunidade.

Podcast sobre tecnologia
e sociedade

60h

Elaborado pelos alunos da
FGV ECMI, direcionado para a
comunidade em geral.

Observatdrio de
inteligéncia artificial

60h

Acompanha criticamente a
implementagéo de inteligéncia
artificial em diferentes setores

no Brasil. Abre dialogo com

a comunidade sobre essas

tecnologias, para compreensao
dos efeitos de sua adesao.
A Curadoria pode ter diferentes
formatos (newsletter, site, entre
outros) direcionada ao publico
em geral.
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N FGVECMI

Projeto de Extensao: Debate Publico e Democracia Digital

Periodo: a partirdo 5°  Carga horaria: 60 horas

Ementa
Disciplina de carater extensionista concentrada nas discussdes sobre os seguintes temas:
Democracia Digital. Opinido Publica. Checagem de fatos. Bens publicos digitais.

Objetivos

A disciplina busca introduzir os alunos em aplicagdes, estratégias e modelos de interven-
¢ao no debate publico digital visando a promog¢ao da democracia. Sera estimulada a par-
ceria com organizagdes da sociedade civil, terceiro setor, empresas jornalisticas e 6érgaos
de governo com o objetivo de: i) compreender as dindmicas e desafios da atuacao dessas
organizacoes e setores em termos de comunicagao digital; ii) buscar inovagdes e meto-
dologias que possam explorar novas possibilidades ou aumentar a eficiéncia da atuagao
digital dessas organizagoes.

Visao

A inser¢do de empresas, organizacdes da sociedade civil e 6rgaos de estado nos ambien-
tes digitais se tornou um desafio inescapavel para gestores e estrategistas. As transforma-
¢cbes das dindmicas da opinido publica com a crescente influéncia da comunicagado mediada
abrem possibilidades e riscos para a produc¢ao de bens publicos de promog¢ao da democra-
cia e também para a atuagéao digital desses setores de maneira ampla. Essa disciplina busca
aproximar os alunos desses desafios e oportunidades, dialogando e contribuindo para a
criagao de solugdes inovadoras e eficazes de comunicagao digital.



Atividades sugeridas para a disciplina:

N*"FGV ECMI

DAPP Lab
+
Alunos do Ensino Médio |  Oficina VI Casos de
. de escolas publicas ensino: transformacéao
Oficina de checagem 16h e privadas da cidade digital e inovacao e
de fatos do Rio de Janeiro. comunicagao
Comunidade académica +
da FGV. Projeto de Extensé&o:
Debate Publico e
Democracia Digital
DAPP Lab
+
. Oficina VI Casos de
Polo de solugoes Inicialmente, para ensino: transformagao
em comunicagéo e 40h alunos da FGV ECMIem | jigital ¢ inovagéo
tecnologia parceria com agéncias comunicagéo
de jornalismo de dados +
Projeto de Extenséo:
Debate Publico e
Democracia Digital
DAPP Lab
Agéncia digital de Alunos da FGV ECMI, de +
noticias em tecnologia e 40h outras Escolas da FGV e |  Projeto de Extens&o:
sociedade de outras Universidades Debate Publico e
Democracia Digital
Alunos da FGV ECMI em DAPP Lab
A : parceria com pequenos +
s’sgssorlalelm 40h empreendedores Projeto de Extensao:
midias sociais 7 .
e organizagdes da Debate Publico e
sociedade civil. Democracia Digital
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N FGVECMI

Oficina VI: Transformacao Digital e Inovacao
em Comunica¢ao

Periodo: 6° Carga horaria: 60 horas

Ementa

Transformagéo Digital; Novas estruturas organizacionais baseadas nos processos, recursos
e tecnologias digitais; Empreendedorismo Digital; FinTech, CivicTech, GovTech; Jornalismo
Digital; Campanhas em ambientes digitais.

Objetivos

Disciplina extensionista oferecera ao discente um contato direto com as implicacdes das
tecnologias digitais na estrutura e no formato de organizagdes diversas. O objetivo é de-
bater como instituicbes de diferentes setores tém buscado solu¢des para os desafios da
transformacéo digital. Para isso, utilizara Casos de Ensino e estes devem incluir modelos
de negdcios de startups, a adaptagao das atividades jornalisticas ao mundo digital, a rees-
truturacao de organizagdées complexas apoiada pelas tecnologias digitais e o crescimento
do investimento publico na consolidagao de laboratdrios governamentais para inovagao no
setor publico, os GovLabs ou GovTech.

Visao

O formato da disciplina proporcionara ao discente uma aprendizagem ativa em que sera
orientado a tomar decisdes com base no estudo e analise de problemas reais ou verossimeis
enfrentados por organizagcdes do campo da comunicagao digital. Além disso, estao previstas
a realizagdo de seminarios com profissionais de diferentes setores envolvidos em casos de
redesenho organizacional com base na incorporacao das tecnologias digitais em diferentes
instituicdes.
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