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Apresentacao

Este produto é resultado de uma pesquisa realizada a partir de
documentos, dados e artigos coletados na linha de pesquisa de Ambientes
de Inovacdo, em atendimento a dissertacdo realizada no Programa de
Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnolégica (PROFEPT) do Instituto
Federal de Ouro Branco, MG, cujo o tema é: METODOLOGIAS
DISRUPTIVAS: UM ESTUDO SOBRE O DESENVOLVIMENTO, IMPLANTACAO
E RESULTADO DE AMBIENTES DE INOVACAO NA FORMACAO EPT; Que teve
como proposta o levantamento de dados sobre a utilizagdo de Ambientes
de Inovacdo na Educacdo Profissional e Tecnoldgica nos Institutos
Federais com a utilizacdo de Metodologias de Ensino Disruptivas, bem
como sua contribuicdo, desafios e expectativas para o desenvolvimento
do aluno em um modelo de educacdo integral, humana, omnilateral e
completa.

Para tanto, foi definido como objeto de estudo o modelo de metodologia
disruptiva criada e desenvolvida pelo Instituto Federal, o IFMAKER, um
laboratério de cria¢Bes de prototipos, convencionais ou digitais com uma
proposta no enriquecimento didatico para a formacdo de estudantes em
uma concepcdo educacional completa completa, onde aplicam-se teorias
como o “learning by doing” (aprender na pratica) que utilizar uma

metodologia de ensino embasada na cultura Maker.




Na pesquisa, foram utilizados além de autores na que discursam na linha
da proposta metodolégica dentro do modelo educacional, bem como
uma pesquisa de artigos do Portal de Periddicos da CAPES, e em
complemento uma analise comparativa de dados entre sites de
instituicbes que mantém o laboratoério IFMaker em funcionamento, afim
de aprofundar sobre o modelo de gestdao, funcionamento, estrutural e
metodoldgico.

Diante os resultados encontradas nesta pesquisa, foi desenvolvido este
roteiro a fim de relacionar e orientar sobre a implantacdo,
funcionamento, gestdo e possiveis dificuldades e beneficios que sdo
encontrados na utilizacdo de ambientes de inovacdo, mais precisamente
o laboratério IFMaker como metodologia disruptiva ao modelo tradicional
de ensino.

Vamos acompanhar o resultado? ’
y /7 / °




AMBIENTES DE INOVACAO NA
EDUCACAO

A estruturacdao de Ambientes de Inova¢ao no ensino profissional e tecnolégico
tem caracteristicas de grande impacto para a formacdo dos individuos, tendo
em vista que sua proposta € justamente unir, dentro de espacos que interajam
com a tecnologia e a modernidade atual, os conceitos e praticas a serem
utilizados nas demandas do mundo de trabalho. Para tanto, estes espacos tém
potencial para apresentar bons resultados quando sdo analisadas as praticas
de desenvolvimento de habilidades e competéncias, um assunto muito
discutido nos tempos atuais, e que vem apresentando uma verdadeira
transformacdo nas metodologias de ensino na contribuicdo da educacao
profissional tecnoldgica.

Na avaliacdo de Lima (2017), os Ambientes de Inovacdo utilizam a criatividade,
colaboracdo e experimentag¢dao em favor do conhecimento e formac¢do do
saber, com a possibilidade dos individuos se desenvolverem academicamente
com a participagao ativa de maneira dinamica, e com as ferramentas
tecnolégicas e abordagens pedagégicas a seu favor em suas proprias
construcgoes.

Ainda sobre a perspectiva de Lima (2017), a melhor definicdo de ambientes de
inovacdo no processo educacional é em tese uma ferramenta de
transformacdo de processos para o ensino e aprendizagem, haja visto que tais
processos desenvolvidos nestes ambientes sdo capazes de acompanhar a
evolucado latente no mundo do trabalho. Desta forma, por meio da tecnologia,
estes ambientes personalizam uma transformac¢do incorporada a
metodologias ativas de aprendizado, trazendo assim uma facilidade na criacdo
de solucdes de problemas.




CULTURA MAKER

A fundamentacdo da Cultura Maker esta formatada na experimenta¢ao, no
processo educacional visando a insercao de experimentos que promovam 0O
trabalho voltado a coletividade, desenvolvimento comunicativo, analise critica,
criatividade e empatia, fundamentos de extrema relevancia na evolucao de
capacitacdo do individuo. O movimento Maker tem se mostrado um
importante aliado ao processo evolutivo educacional e tecnolégico,
possibilitando ser uma alternativa atrativa as remodela¢cdes de aulas

tradicionais, no intuito de adaptar-se a realidades distintas de aprendizagem de
cada individuo, onde o tradicionalismo pode ser considerado repetitivo e
expositivo.

Como escreveu Dougherty, considerado como um dos criadores desta cultura:

“O ambiente académico se beneficia imensamente do movimento Maker ao
introduzir os alunos em um ciclo de experimentacgéo e prototipagem. Este processo
permite que eles aprendam de maneira mais dind@mica e envolvente, preparando-os
para desafios do mundo real”.

(DOUGHERTY, 2010, p. 9)

“Em vez de apenas consumir conhecimento, os
alunos estdo engajados em um processo de
criagdo ativa, o que promove uma
compreensd@o mais profunda e prdtica dos
conceitos”

(DOUGHERTY; MCGOWAN, 2015, p. 112).




Neste mesmo sentido, Dougherty e Stolyarov (2009), descrevem como tem
ocorrido a revolucdo da educacdo técnica ao utilizarem a cultura em suas
teorias e praticas. Conforme os autores ao integrar a eletrénica e a
programacao nos curriculos, o movimento Maker oferece oportunidades aos
estudantes para trabalharem em projetos reais que conectam teoria e
pratica, trazendo desta forma uma revolucdo na educagao técnica.

Fonte: https://www.informationweek.com/

Considerado também como um dos idealizadores da cultura Maker, Papert
(1996) corrobora ao dizer que ao realizar algo novo, e ao participar da
idealizacdo de um processo construtivo, o individuo perpassa da linha de
adquirir conhecimento, passa assim construir conhecimento, algo que esta
diretamente voltado a metodologia defendida por grandes autores da
educacao politécnica.




Papert (1991), fundamenta a seguinte critica a educacao tradicional:

"A educacdo tradicional é um sistema no qual o conhecimento é
transmitido de um professor para um aluno passivo. Eu vejo isso como
um desperdicio de potencial” (Papert & Harel, 1991, p. 9).

Por fim, alguns pontos da Cultura Maker destacados por Dougherty
(2016):

Interacao social;

Criacao de artefatos com as préprias maos;

Compartilhamento de conhecimentos e ideias

Utilizacdo de técnicas que abrangem diversos campos de
conhecimento;

Aprendizagem Ativa;

Exploracao de ideias e conhecimento;

Senso de responsabilidade sobre o préprio conhecimento.
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A REDE FEDERALEA
SUFAB LAB CULTURA MAKER

AMBIENTE DE INQVACAQ 2MAKER

A proposta de ensino nos Institutos Federais (IFs) ndo se restringe
apenas em formar os alunos somente no ambito académico, mas
também para seu continuo desenvolvimento educacional e profissional.
Diante disso, com a criacdo dos Institutos Federais surgiram
necessidades de transformac¢des no modelo de ensino-aprendizagem,
tendo em vista sua contribuicdo na preparacao tedrica e pratica do
individuo para a inser¢cao ao mundo do trabalho. Ressalta-se ainda que a
utilizacdo no movimento Maker em suas abordagens de metodologias
ativas foi fator propulsor para o surgimento de diferentes ambientes de
inovagdo, assim como o laboratério IFMaker.

Apesar de recente, iniciando-se em meados de 2017, a inser¢cdo da
cultura Maker nos Institutos Federais trouxe uma importante

contribuicdo para a construcdao do saber dos alunos, professores e
corpo técnico envolvido. A possibilidade de participacdao da comunidade
externa e interna proporciona a disseminacao e fortalecimento das
bases educacionais aliadas a metodologias disruptivas, além disso
possibilita o incentivo ao empreendedorismo, criatividade e
engajamento sustentavel da sociedade como um todo.

Fontes: ifmg.edu.br; portalantigo.ifsertao-pe.edu.br; ifac.edu.br/
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Acredita-se que em um futuro ndao muito distante, o futuro do trabalho
sofrera modificacdes relevantes no que se refere nosso cenario atual. E assim,
0 processo educativo além de ser um protagonista de extrema relevancia
nesta evolu¢do do futuro do trabalho, precisa-se adequar para que os
objetivos na reformulacdo e surgimento de novas profissbes sejam
efetivamente concretizadas, na formacdo conclusiva de individuos em
completos preparados e adaptados as novas exigéncias do mundo do
trabalho.

O quadro abaixo representa uma avaliagdo sobre o entendimento de Luksha
(2020), sobre quatro tendéncias que poderao remodelar o conjunto de

oportunidades globais , e de como o mundo ira mudar nos préximos 20 anos
na maneira no que diz respeito ao trabalho e as habilidades e conhecimentos
que serdo necessarios. Luksha, é fundador de uma rede mundial de
consultores educacionais, o Global Education Futures (GEF), onde desenvolveu
uma visdo em uma perspectiva mais otimista e diferente a dos Estados
Unidos.

Tendéncia: Desafio:

Digitalizagao da economia e da sociedade: velocidade
cada vez maior na adogdo de normas sociais e de tecnologia,
todos estdo conectados, uso crescente da realidade
virtual e inteligéncia artificialmaterial que eu goste.

Equilibrio entre os mundos analégico e digital: reduzindo
0 impacto negativo na mente individual e coletiva.

Automagao do mundo industrial: Amplo uso da robdtica,
inicio da substituicdo massiva de trabalhos repetitivos.

Alta velocidade de substituicdo exigindo a criagcao de em
pregos (especialmente servicos humanos), reduzindo a
desigualdade, novos modelos de vida: mudando para

economias compartilhadas.

Ecologizar das praticas humanas: Nova tecnologia para
suportar a alta localizagdo, personalizacdo, produgdo e
transmissdo de energias renovaveis.

Ascensdo da sociedade centralizada na rede: Servigos
personalizados, ambientes sociais fluidos, organizagges
centradas em rede coletiva, novas plataformas de confianca
baseadas na reputagado.

Novas pesquisas e desenvolvimentos para reduzir o
impacto humano, transicdo para uma ecocivilizagao
prospera, mudando o pensamento (mente ecoldgica) +
habitos pessoais e coletivos.

Aumento da complexidade da sociedade, mudanga acelerada
de praticas sociais e tecnolégicas, necessidade de novas
profissdes, habilidades e sistemas de governanca: inteligéncia
coletiva + inteligéncia artificial (complexa, mas fragil): a segu-
ranca global depende, fundamentalmente, da resiliéncia e da
pacificagdo.

Fonte: : Ark, Tom Vander (2020), Learning for Life: New skills for new Jobs
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Conforme um relatorio produzido pelo Forum Econémico Mundial (2020),
as demandas sobre as habilidades, qualificacdes técnicas e habilidades
especificas ja sdo realidades em nosso tempo, e assim ja se encontra
atualmente no mundo do trabalho uma escassez de profissionais
devidamente habilitados a desenvolver algumas habilidades relevantes em
diversas areas de atuacdo. Segundo o estudo, mais de 50% das empresas
consultadas encontram dificuldades de encontrar profissionais que se
adequem as exigéncias do ambiente coorporativo, que se caracterizam por
habilidades comportamentais bem desenvolvidas, denominadas Soft Skills,
e mesmo em conhecimento operacional na area de tecnologia, em
operag¢des de equipamentos e ferramentas.

Habilidades no Top 10

Em 2020 Em 2015

Solugdo de problemas complexos
Pensamento Critico

Criatividade

Gestdo de Pessoas
Relacionamento Interpessoal
Inteligéncia Emocional
Julgamento e Tomando Decisao
Orientagao de Servico
Negociagao

10 Flexlbllldade Cognitiva

WEONOV A WN R

|
2
3
4.
B
6
7
8
9.

Solugdo de Problemas Complexos
Relacionamento Interpessoal
Gestao de Pessoas

Pensamento Critico

Negociagao

Controle de Qualidade
Orientacdo de Servigo
Julgamento e Tomando Decisao
Escuta Ativa

10. Criatividade

Fonte: WEF (Forum Econdémico Mundial) - Future of Jobs Report, World Economic
Forum, 2020.
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COMPETENmAS GERAIS No que se refere a Educacdo

Profissional e Tecnoldgica, em
consonancia a este tema, é de
suma importancia entendermos

sobre 0s processos de

Valorizar e utilizar os conhecimentos | Entender e explicar a realidade,

sobre o mundo fisico, social, continuar aprendendo e colaborar a prend izagem com 0 real

cultural e digital com a sociedade

significado da formacdo humana e

Exercitar a curiosidade intelectual Investigar causas, elaborar integral, Onde a Ba Se NaCional

e utilizar as ciéncias com criticidade e testar hipéteses, formular e resolver

A Rt e problemas e criar solugdes Comum Cu rricular (BNCC) reSSalta
3Repertério cultural

sobre a importancia de uma
Valorizar as diversas Fruir e participar de praticas diversificadas ~ .
manifestagies | da produgao artstico-culural fo rmacao humana e inte gra l,
PrI—— assim sendo podemos incluir
Utilizar diferentes Expressar-se e partilhar processos e métOdOS que

linguagens informagdes, experiéncias, ideias,

P e e viabilizem a formacdo completa.

Base Nacional Comum Curricular

S5.Cultura digital " )
Compreender Neste sentido, destacamos as

utilizar e criar e produzir informagoes

et || e diretrizes que se encontram nas
significativa e ética protagonismo e autoria A . . o pe

competéncias gerais, habilidades

e vida : como criatividade, pensamento

Valorizar e apropriar-se Entender o mundo do

de conhecimentos | Usbalho  fazer escalas critico, autonomia, negociacao,

e experiéncias allnhadf:ns aclda.danm eao
seu projeto de vida com

I\Ferqade,autenomla, . ética, empatia, reSO|U(;éO de
criticidade e responsabilidade. . R .

conflitos, resiliéncia e tomada de

o, e de it e decisdo, assim como varias Soft

comuns, com base em direitos

rmanos conseivciosociamsienl, - Skill que sdo referenciadas nos
8. Autoconhecimento e autocuidado o bJ et|VOS d € da p ren d |Zage m d e
cada nivel de ensino, e seu

na diversidade humana e apreciar-se
e emocional, reconhecendo

i enquadramento as exigéncias da
para lidar com elas ~
nova formulacdo do futuro do
Fazer-se respeitar e promover o respeito tra ba | h O .

a0 outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizagdo da diversidade,
sem preconceitos de qualquer natureza.

Tomar decisdes com base
em principios éticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e soliddrios

crédito arte: Regiany Silva/Porvir

COM 0 PROPGSITO DE:

Contribuir para a construgao de uma sociedade mais ética, democratica,
responsavel, inclusiva, sustentavel e solidaria, que respeite e promova a diversidade
e os direitos humanos, sem preconceitos de qualquer natureza.

Infogréfico elaborado a partir de leitura critica da BNCC realizada por Anna Penido, diretora do Inspirare
e integrante do Movimento pela Base. Os textos foram retirados do documento oficial do MEC, mas alguns
trechos foram abreviados ou reorganizados para garantir maior compreens3o 2 leitura.

Fonte: Entenda as 10 competéncias gerais
qgue orientam a Base Nacional Comum -
Infografico criado pelo Porvir. 2017
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Férum Econdémico Mundial

1. (& Pensamento analitico 6. Conhecimento técnico
2. [%g° Pensamento criativo 7. (@ Dependabilidade e atengdo aos detalhes
3. (@) Resiliéncia, flexibilidade e agilidade 8. (®) Empatia e escuta ativa
4. & Motivacao e autoconhecimento 9. (88 Lideranca e influéncia

5. (& Curiosidade e aprendizado continuc | 10. . Controle de qualidade

Legenda:

Habilidades cognitivas Auto eficacia . Habilidades de gestéo Habilidades técnicas Trabalho em equipe

Fonte: Habilidades socioemocionais: quais sao as soft skills do futuro do
trabalho / Future of Jobs, Forum Econémico Mundial (WEF). 2025

Para tanto, refletindo sobre o processo de transformacao tecnolégica e
digital, € eminente a necessidade do mundo do trabalho por profissionais
que tenham bem desenvolvidas as areas propostas na cultura maker, no
movimento de Soft Skills, bem como profissionais formados em uma
educacao omnilateral, devidamente preparados para fazer-se presentes
nas evolucdes profissionais e tecnolégicas.

"MENTE"

INNER SKILLS
As habilidades internas que impulsionam suas Soft Skills
e podem contribuir para a pratica de algumas Hard Skills.

Fonte: Habilidades socioemocionais: quais sao as soft skills do futuro do
trabalho / Future of Jobs, Forum Econémico Mundial (WEF). 2025




DIRETRIZES
PARA
AMBIENTES MAKER

A partir de uma anadlise sistematica da literatura a respeito da
Ambientes Maker (e de Inovacdo), foram elaborados dois conjuntos de
diretrizes voltadas para praticas educacionais e para coordenacao
destes espacos. Neste sentido, foram analisados 20 artigos extraidos e
filtrados a partir do Portal de Periddicos da CAPES. A abordagem foi
baseada no trabalho de Kitchenham (2004) e inspirada no estudo de
Sousa e Vasconcelos (2023).

As diretrizes levantadas neste produto educacional refletem praticas,
técnicas, métodos e estratégias aplicadas ou discutidas em pelo menos
dois estudos do corpus da avaliagao.

Portanto, apresenta-se a seguir:

1.Conjunto de Diretrizes 1: apresenta os principais conceitos e
praticas identificados para praticas, técnicas e estratégias
utilizadas para contribuir para o sucesso pedagégico nos
Espacos de Inovacao/Maker.

2.Conjunto de Diretrizes 2: apresenta os principais conceitos e
praticas identificados para praticas, técnicas e estratégias
utilizadas para contribuir para o sucesso operacional dos
Espacos de Inovacao/Maker.

Fonte: biblioteca.letras.ufrj.br/




Praticas, técnicas e estratégias
utilizadas para contribuir para o
sucesso pedagdgico nos Espacos

de Inovacao/Maker.

1. Aplique abordagens de
aprendizagem baseada em
projeto ou em resolucdo de

problemas reais.

Utilize preferencialmente

problemas reais e sociais
encarados pela comunidade

em que o ambiente esta
inserido.

4. Promova atividades
voltadas para o
Pensamento
Computacional e
Programacdo de
Computadores
O ambiente Scratch pode
ser uma boa opgao.

7. Conecte o conhecimento
conceitual/tedrico a
aplicagbes praticas

10. Estimule a investigacdo
e pesquisa cientifica

13. Reutilize ambientes
considerados obsoletos
Os estudos se referem a
bibliotecas, mas outros
espagos como museus e
brinquedotecas podem ser
utilizados.

2. Promova a Socializacdo,
interacdo e colaboragdo.
Métodos de Aprendizagem
Colaborativa podem ser
aplicados, por exemplo.

para projetos com
hardware de automacéo e
robética.

A utilizacdo de plataforma
de hardware aberta
Arduino pode ser uma boa
opgao.

8. Estimule nos alunos a
autonomia, autoavaliacdo
e
autogestao.

11. Estimula o uso de
habilidades artisticas

14. Aplique estratégias de
Design
Pode incluir Design
Thinking, Design
etnogréfico, Design de
sistemas etc.

3. Inclua pessoas,
promova a diversidade
e oferecaum
tratamento humanizado

6. Promova atividades que
envolvam livros Pode
envolver leitura ou até

mesmo publicagdo.

9. Aplique atividades
interdisciplinares e
transdisciplinares.

Pode envolver a parceria
interdisciplinar entre
professores.

12. Desenvolva atividades
de manipulagdo de
ferramentas e
aprendizado profissional
voltadas para a industria

15. E possivel desenvolver
atividades com materiais
de baixo custo nas
atividades didéticas.




Praticas, técnicas e estratégias
utilizadas para contribuir para o
sucesso operacional dos Espacos de
Inovacao/Maker.

1. Promova a integragdo ou
participacdo da
comunidade local.

e estd inserido.

4. Disponibilize
tecnologias e materiais
acessiveis para o publico.
Nem sempre é preciso
investir em tecnologia de
ponta.

Pode incluir tanto
materiais tanto de alta
quanto de baixa
tecnologia.

7. Planeje as atividades
observando o curriculo escolar.
Leve em consideragdo a Base
Nacional Comum Curricular.
Caso haja estudantes atuando
como monitores (ou em alguma
funcdo similar) considere o
curriculo escolar destes
estudantes.

10. Manter, produzir e
disponibilizar materiais
didaticos para o publico

externo.

2. Desenvolver uma
integracdo sélida entre as
atividades do ambiente com
as universidades.
Envolver projetos de
extensao, pesquisa ou
ensino.

Envolver os estudantes dag
universidades. 3

5. Disponibilize tecnologi
e materiais variados.
Por exemplo, invista

também em materiais de

arte digital. Pode incluir
tanto materiais tanto de
alta quanto de baixa
tecnologia. Disponibilize
tanto recursos digitais
quanto fisicos.

8. Promova a participagdo de
estudantes no desenvolvimento e
condugao dos ambientes maker.
Ofereca bolsas para atuagdo dos

alunos;

Busque parcerias com empresas
ou apoio do governo para obter
bolsas;

Os estudantes podem atuar na
manutencao dos equipamentos,
por exemplo.

3. Promova a formagédo de
professores para atuagao nos
espagos maker.

Pode incluir a formagdo
continuada.

A formacédo pode incluir
treinamento para manusear e
dar manuteng&o nos
equipamentos dos laboratérios.

6. Utilize espacos fisicos
subutilizados ou que vao
além do espaco escolar.
Pode-se utilizar bibliotecas
como espago maker, por
exemplo.

9. Crie redes de
colaboracdo.




BASES DAS DIRETRIZES
PROPOSTAS

As diretrizes apresentadas foram elaboradas de acordo com os seguintes
estudos selecionados na Andlise Sistematica da Literatura:

Avaliando o Ambiente de Inova¢do da Regidao do Triangulo da Pesquisa de Amaral, Faria e
Schocair publicado em 2020.

Revistar para planejar: Estado do Conhecimento das Producdes de Teses sobre os Espacos
Maker de Rizzarda e Teixeira publicado em 2023.

Estudo Exploratério para Implementagcao de um Espaco Maker de Vieira e Martins publicado
em 2020.

Estudo do Ambiente de Inovacdo de Petrépolis, RJ: parque tecnolégico, incubadora de
empresa e atores do ecossistema de Fonseca e Silva, publicado em 2022

Atuacdo do Sebrae nos Ambientes de Inovac¢do: horizonte de atuagdo a partir de 2019 de
Faria, Mazzei, Borges, Bezerra, Carvalho e Martin, publicado em 2020.

Cultura Maker para Educadores: Um projeto de curso hibrido baseado em MOOC de Andrade
e Felix, publicado em 2024.

Pensamento Computacional com inser¢do de Scratch numa perspectiva Maker de Vieira e
Sabatini, publicado em 2021.

Bibliotecas como como Makerspaces: Propositura para um cenario brasileiro de Santos e
Barradas, publicado em 2020.

Aprendizagem em Ambientes multitarefas: uma realidade na cultura maker de Nascimento,
Brito e Silva, publicado em 2020.

Educacao Maker: Convergéncia das tecnologias de informag¢do e comunica¢ao na Educagaode
Soster, Moura e Balaton, publicado em 2021.

A utilizacdo da cultura maker em um ambiente socioeducativo de Lopes, publicado em 2024,
Laboratérios de inovagdo no setor publico em perspectiva comparada: uma andlise
exploratéria entre Brasil e Espanha de Olavo, Beneyto, Nebot e Emmendoerfer, publicado em
2022.

A regionalizacdo do ecossistema de inovagdo do Rio Grande do Sul de Felizola e Aragdo,
publicado em 2021.

A evolucao do makerspace: uma revisdo de literatura de Jesus e Cunha, publicado em 2022.
Atividades Steam Maker: Investigando Contribui¢des de Praticas extracurriculares no IFBA
Campus Seabra de Souza, Teles e Rodrigues, publicado em 2022.

Aprendizagem criativa e a educacdo maker: andlise de boas praticas de Almeida, Wunsch e
Martins publicado em 2022.

A implementac¢do de laboratério Fablearn no municipio de Sobral: Um estudo de caso sobre o
uso da cultura maker no ensino de ciéncias no Ensino Fundamental de Gondim, Silva,
Vasconcelos, Santana e Blikstein, publicado em 2023.

O papel do professor e a necessidade de alfabetizacao tecnolégica e cientifica dos jovens com
o auxilio da cultura maker de Cascaes e Cavalvante, publicado em 2023.

Entre o digital e o fisico: integrando recursos com o GeoGebra para praticas criativas em
espacos de aprendizagem de Lieban, publicado em 2023.

Sistematizacdo e estruturacao de um sistema de inovagdo para suporte a criagdo

de novos produtos eletrénicos de Souza, Brito e Oliveira, publicado em 2022.




PARADIGMASDE @
ESTRUTURACAO DO =R
LABORATORIO IFMAKER

Observa-se que os Institutos Federais tém se empenhado na criacdo de
ambientes de inovac¢do que estejam alinhados as diretrizes da Educacdo
Profissional e Tecnoldgica. Entretanto, conforme analises de alguns autores,
ainda existem percalcos neste caminho de construcdo do saber em utilizacdo a
metodologias disruptivas, e que, apesar de ser vislumbrada por muitos como
uma ferramenta de apoio educacional e propulsora de inUmeras oportunidades
no ambiente educacional e no egresso dos estudantes, faz-se necessario alinhar
alguns aspectos e algumas estruturas que comp8e a organizagdo destes
ambientes.

Para que possamos embasar este levantamento, abaixo seguimos a linha de
observacbes e percepcdo de alguns autores.

Como SOUZA e SILVA (2021), que expde a dificuldade no enfrentamento das
mudancas a serem aplicadas pelos educadores, e a precariedade ou mesmo a
resisténcia na disponibilidade de recursos financeiros que possam ser utilizados
para aquisicdo de material e tecnologia adequadas para aplicabilidade nos
ambientes de inovacdo:

“Os principais desafios para a implantacdo de ambientes de inova¢do nas
instituicBes de ensino técnico incluem a resisténcia @ mudanca por parte
dos educadores e a falta de recursos financeiros e tecnoldgicos
adequados” (Souza & Silva, 2021, p. 49).

Assim como ALMEIDA e FERREIRA (2019), que incluem ainda sobre a capacitacao
e correta formacdo de profissionais que estejam direcionados a lecionar, bem
como a aplicar as metodologias de forma completa nos ambientes de inovagao:

“As barreiras para a introdu¢do de ambientes inovadores na educacdo
profissional estao ligadas a formacao inadequada dos professores e a
insuficiéncia de infraestrutura nas instituicdes” (Almeida & Ferreira, 2019,
p. 95).
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Ao que se refere a questdo politica e de gestao, MARTINS e PEREIRA (2018),
classificam que tais forcas estdo diretamente relacionadas a muitos desafios
enfrentados na implantacao e estruturacdo de ambientes de inovacdo na
educacao:

“A inovagdo no ensino técnico frequentemente esbarra em problemas
como a resisténcia institucional e a falta de suporte governamental para a
modernizacdo dos ambientes de aprendizagem” (Martins & Pereira, 2018,
p. 36).

Os Institutos Federais, alinhados com as diretrizes da EPT, tém se
empenhado em criar ambientes de inovacdo que fomentem a criatividade,
o empreendedorismo e a capacidade de resolucdo de problemas. Esses
ambientes, caracterizados por espa¢os como laboratérios de tecnologia,
centros de inovagao e hubs de empreendedorismo, visam proporcionar aos
estudantes experiéncias praticas e contextualizadas, integrando teoria e
pratica.

A Educacgao Profissional e Tecnolégica (EPT), mais especificamente estudado
nesta pesquisa com sua participacdo na conduc¢do de ensino nos Institutos
Federais, tem papel importante na sociedade no que se refere a oferta de
ensino em formacdo técnica, com seu modelo politécnico, omnilateral e
humanistico.

Assim, é relevante destacar o quanto as inovac¢des disruptivas estdo
diretamente ligadas ao ensino na Educa¢do Profissional e Tecnoldgica,
dessa maneira conforme CHRISTENSEN; STAKER; HORN:

"As inovacbes disruptivas ndo apenas tornam a educacdo mais acessivel;
elas mudam fundamentalmente a forma de entrega da instrucdo e a
experiéncia do aluno. Elas tém o potencial de democratizar a educagao e
permitir a aprendizagem personalizada em larga escala" (CHRISTENSEN;
STAKER; HORN, 2014, p. 22).




SUGESTOES NO MODELO DE PRATICAS,
TECNICAS E ESTRATEGIAS EM AMBIENTES
MAKER

Sera apresentado a seguir uma série de sugestdes no modelo de praticas,
técnicas e estratégias nos aspectos Pedagodgicos, Estruturais e de
Acesso/Comunicacdo Digital para os Ambientes Maker.

As sugestbes, vértices e esquemas graficos foram ancorados no
conhecimento e experiéncia do autor deste produto. Neste sentido, o
conteudo foi produzido tendo como base a formacdo académica e a
bagagem conceitual adquirida durante o desenvolvimento do estudo que
deu origem a este produto como parte do Programa de Mestrado ProfEPT.
Este embasamento incluiu especialmente a analise sistematica da literatura
conduzida a respeito do tema.

Cabe observar, portanto, que o desenvolvimento destes esquemas nao
envolveu aplicacdes empiricas dos conceitos. Neste sentido, profissionais
da educacdo e outros interessados no tema podem aplicar estes modelos
de forma iterativa e atuar fazendo adaptacBes de acordo com sua realidade
e conforme as demandas de suas experiéncias praticas.

@




SUGESTAO NO MODELO DE
PRATICAS, TECNICAS E
ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

Diante os achados, a pesquisa qualitativa, a revisao sistematica da
literatura e o estado da arte dos artigos e bibliografias relacionados
na area, trouxeram resultados significativos na linha de praticas,
técnicas e estratégias pedagodgicas. Podendo observar-se que, é
fundamental o planejamento dos professores para utilizacdo de
espacos de inovacdo como o laboratério IFMaker, e que sua
intencionalidade é crucial para a abordagem pedagdgica a ser
inserida na construcao do conhecimento, bem como o processo de
multidisciplinaridade, ou seja a juncao de disciplinas em foco nas
construcbes de projetos e criacdes com as proprias maos com a
parceria e interacdo do educandario como um todo.

A utilizacdo da aprendizagem a partir de desenvolvimento de
projetos possibilita ao aluno acesso a solucdo de problemas reais,
interacdo com a reciprocidade educativa conforme valores éticos
comunicando-se diretamente em equipe, e ainda a valorizacdo e
respeito as diferencas. Considerando ainda que os conteudos de
aulas expositivas fazem com que o aluno aprenda na pratica,
aperfeicoando os conhecimentos recebidos, construindo de maneira
livre conforme suas expectativas e vontades.

Atividades extracurriculares concedem a oportunidade de aplicar os
conteudos adquiridos na pratica, inserindo o aluno em experiéncias
empiricas, com o uso de métodos que trabalhem o senso critico,
aprimoramento de suas habilidades, acesso a recursos tecnolégicos
e funcionalidades antes desconhecidas que passam a fazer parte de
seu caminho para construcao do saber pedagdgico.
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Os conceitos moldados sobre o modelo tradicional de ensino passa a ser
revisitado em sua formulacdo, encontrando a necessidade de uma
reinvencdo correta na aplicabilidade pedagodgica da geracdo atual.
Assim, a experimenta¢do cria uma visdo além das limita¢des antes
impostas pelo modelo de ensino, onde qualquer mudanca por si so
gerava grande obstaculo na adaptac¢dao ao conhecimento. Neste sentido,
€ necessario socializar e colocar a sociedade no caminho para obtencao
do conhecimento e engajamento de projetos, trazer em pauta
problemas sociais, politicos, ambientais que configurem com a realidade
de cada ambiente onde se esta inserido.

A realizacdo de eventos, workshops, feiras, bate-papo e outras
atividades que promovam as metodologias ativas, mas que também
carreguem a esséncia de de defesa da desigualdade social, diversidade,
inclusao e a preocupacdo com a sustentabilidade.

Para isso, foi criado um vértice de boas praticas pedagdgicas, como um
norteador das premissas basicas sobre boas praticas técnicas e
estratégias aos quais foram elencadas na pesquisa:

Envolvimento
da sociedade

Colaboracao
Participativa




SUGESTAO NO MODELO DE
PRATICAS, TECNICAS E
ESTRATEGIAS ESTRUTURAIS

No encontro dos resultados sobre as questdes estruturais, percebeu-se que
independente das questbes de investimento e fisicas, ha de se depender
muito da intencionalidade dos profissionais envolvidos e do corpo técnico da
Instituicdo, tendo em vista que conforme relatam alguns autores nao é
necessario estruturas de alta tecnologia e com valores de investimento alto,
mas sim uma proposta bem alinhada, a colaboracdo, organizacéo e
engajamento de todos é o suficiente para desenvolver espa¢os de inovag¢ao
gque alcancem bons resultados no desenvolvimento do conhecimento.

O desenvolvimento de um modelo de praticas, técnicas e estratégias
estruturais foi alinhado através de uma triade de gestdo, ao qual foi
desenhada da seguinte forma:

—

Tomada de decisdes a partir das
inforrmacdes da gestdo

Conselho

Alinha os processos de

Viabilizar o trabalho coletivo e estratégicos sobre a estrutura e
promover uma comunicagdo conceito funcional;

eficaz




SUGESTAO NO MODELO
ESTRUTURAL DE
LABORATORIO IFMAKER

Planejamento e instalacao do Lab IF Maker no IFMG campus Ouro Preto

Segue ao lado imagens
referente ao projeto do
laboratério IFMaker  do
Campus de Ouro Branco.

Para este laboratério, foram
adquiridos varios
equipamentos como:
impressoras 3D de pequeno
e médio porte, canetas 3D,
notebooks, smart TV, kits de
ferramentas, parafusadeiras,
furadeiras, serra tico-tico,
lixadeira orbital, kits arduino
e de robética Lego,
projetores  multimidia e
scanners 3D.

O edital para obtencdao do
laboratério foi aprovado em
2020, e para sua

Area para CNC e montagens (bancada de trabalho com rodizio para cortar/colar/lixar/serrar/parafusar/etc.)

consolidacdo esta previsto al*

criagdo de um Nucelo de
Inovacgao e
Empreendedorismo (NEI).

Apesar de apresentar as
imagens de projetos, até a
data de publicacdo deste
produto nao foram
encontradas imagens ou
mesmo o site do laboratério
IFMaker de Ouro Preto.

Area para atividades diversas: criago e execugio de projetos/ minicursos/ oficinas/ reunides

LA
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Fonte: ouropreto.ifmg.edu.br/ouropreto/not|C|as/|fmg-campus-ouro-
preto-apresenta-detalhes-do-planejamento-e-instacao-do-lab-if-maker-1




UGESTAO NO MODELO |
DE ACESSO /
COMUNICACAO DIGITAL

O diagrama abaixo apresenta uma sugestdo no modelo de
acesso/comunicacdo digital em Espacos Maker. E possivel observar que o
esquema leva em consideracdao 12 principios fundamentais: acessibilidade;
apresentacdao geral; organograma funcional, organograma estrutural;
agenda; contato; regimento; modelo de gestdo; equipe gestora; plano
diretor; portifolio de projetos; e conexdo sociedade/empresas.

acessibilidade
apresentacao geral modelo de gestao

~
organqgrama <aCEeSSO> . equipe gestora
funcional
<ao>
~N .
organograma <site/ '
estrutural aplicativo> < plano diretor
o
ortifélio de
Agenda portit
Q T_
/ empresas
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SUGESTAO NO MODELO DE
ACESSO / COMUNICACAO
DIGITAL

~

redemaker
Apresentacdo completa sobre o

laboratério, seu foco, sua
premissa, e acoes;

Organograma funcional com seus
respectivos curriculos lattes;

Informacg8es de bolsistas e
componentes do laboratoério;

Disponibilidade da agenda com
quadro de funcionamento e
informac¢des de horarios;

Descricdo da estrutura fisica de
materiais e equipamentos;

L n Contato para agendamento de uso
: do laboratério e disponibilidade

Documentos regimentais e
regulatorios;

Informacado de contato;

Descricdo de localizacao e
visualizacdo da geolocalizacao do
laboratério no campus

Acesso ao video institucional e as
redes sociais do laboratoério;

Fonte: https://www.ifsc.edu.br/web/campus-florianopolis/ifmaker




CONSIDERACOES FINAIS

Esperamos que este produto tenha acrescentado de forma positiva nas
consideracdes a respeito dos Ambientes de Inovacdo, mais
precisamente os Laboratérios IFMaker's.

Ressaltando que a visdo explorada neste produto foi desenvolvida a
partir da percep¢dao dos dados levantados pelos autores, em
conformidade a avaliacao critica conforme sua formacao.

Assim, espera-se que este conteudo sirva de apoio a exploracdo e
conducdo de outros trabalhos alinhado a linha de pesquisa, e que as
propostas e contextos idealizados aqui ndo terminam neste produto,
considerando a vasta possibilidade de projetos de diversos niveis de
ensino, ou mesmo de outras areas, que possam utilizar este trabalho
como referéncia na busca de novas perspectivas e conhecimentos.
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