UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS
HUMANAS, SOCIAIS E DA NATUREZA

ANA PAULA RODRIGUES

"IMPLANTACAO DE FABLABS E MAKERSPACES: INOVANDO A
EDUCACAO 4.0 EM AMBIENTES NAO -FORMAISO .

DISSERTACAO DE MESTRADO

LONDRINA
2023



ANA PAULA RODRIGUES

"IMPLANTACAO DE FABLABS E MAKERSPACES: INOVANDO A EDUCACAO
4.0 EM AMBIENTES NAO-F ORMA| S 0.

"IMPLEMENTATION OF FABLABS AND MAKERSPACES: INNOVATING
EDUCATION 4.0 INNON-F ORMAL ENVI RONMENTSO.

Dissertacao apresentada como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Mestre em Ensino de
Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza, do
Programa de Mestrado em Ensino, da
Universidade Tecnolégica Federal do Parana.

Orientador: Prof. Dr. Paulo Sergio de Camargo
Filho

LONDRINA
2023

Esta licenca permite remixe, adaptacdo e criacdo a partir do
@ trabalho, para fins ndo comerciais, desde que sejam atribuidos
créditos ao(s) autor(es) e que licenciem as novas criagbes sob

termos idénticos. Conteudos elaborados por terceiros, citados e
4.0 Internacional referenciados nesta obra néo séo cobertos pela licenca.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pt-br

Ministério da Educagao
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana rPR
Campus Londrina 3

AMNA PAULA RODRIGUES

IMPLANTACAO DE FABLABS E MAKERSPACES: INOVANDO A EDUCACAD 4.0 EM AMBIENTES NAD-
FORMAILS

Trabalho de pesguisa de mestrado apresentado como
requisito para obtencdo do titulo de Mestre Em Ensino De
Ciéncias Humanas, Sociais E Da Matureza da Universidade
Tecnoldgica Federal do  Parana  (UTFPR). Area de
concentrac3o: Ensino, Ciéncias E Novas Tecnologias.

Data de aprovacdo: 13 de Outubro de 2023

Dr. Paulo Sergio De Camargo Filho, Doutorado - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Dr. Arguimedes Lucdiano, Doutorado - Universidade Estadual de Maringa (Uem)

Eduardo Filgueiras Damasceno, = Universidade Tecnoldgica Federal do Parand

Docurnente gerada pele Sistema Académico da UTFPR a partir dos dadas da Ata de Defesa ern 13710/ 2023,



Este trabalho € dedicado a todos que me apoiaram em minha
jornada académica, ao grupo de pesquisa que muito contribuiu
para que avancasse em meus conhecimentos e ao meu
orientador, que me deu oportunidade com sabedoria, paciéncia
e expertise ao longo desta pesquisa. Sou grata por sua
orientacdo, que foram essenciais para 0 sucesso deste

trabalho.



AGRADECIMENTOS

Queridos Familiares, Amigos, Gestores, Orientador Paulo Sergio de Camargo
Filho,

E com profunda emocéo e gratiddo que dedico esta dissertacdo a todos
vocés. O apoio, incentivo e encorajamento que recebi ao longo desta jornada
académica foram inestimaveis e fundamentais para a minha conquista.

A minha amada familia, que esteve ao meu lado em todos 0os momentos,
minha gratiddo € imensuravel. Vocés sempre acreditaram em mim, me apoiaram
incondicionalmente e me motivaram a persistr mesmo nos momentos mais
desafiadores. Sou grata por seu amor, compreensao e por serem a minha base
sélida.

Aos meus amigos, que compartilharam risos, lagrimas, experiéncias e
conhecimentos ao longo desta caminhada, minha gratiddo € imensa. Vocés me
acompanharam nas longas horas de estudo, me incentivaram quando duvidei de
mim mesma e celebraram comigo cada conquista. Sou grata pela amizade
verdadeira e pelo apoio mutuo.

Aos gestores do meu trabalho, que acreditaram em meu potencial e me
proporcionaram oportunidades de crescimento e aprendizado, minha sincera
gratiddo. Seu suporte e incentivo foram fundamentais para minha formacgéao
profissional e académica, e sou grata por sua confianga em mim.

E, em especial, ao meu orientador Paulo Sergio de Camargo Filho, que
dedicou seu tempo, conhecimento e expertise para me guiar ao longo desta
dissertacdo. Sua orientacdo sabia, paciéncia e comprometimento foram essenciais
para o sucesso deste trabalho. Sou grata por sua inspiracdo, motivacao e constante
apoio, e por ter me guiado na busca pelo conhecimento de forma comprometida.

A todos vocés, minha profunda gratiddo por terem feito parte dessa jornada.
Esta conquista é também de vocés, e cada palavra desta dissertacdo € permeada
com a gratiddo que sinto por ter vocés em minha vida. Obrigada por tudo que
fizeram por mim, e por terem me ajudado a alcancgar este momento tao especial em

minha trajetoria académica.



"N&o se trata apenas de usar a tecnologia para fazer coisas, mas de fazer

coisas significativas, compartilhar com os outros, aprender com 0s erros, construir
um conhecimento profundo e usar esse conhecimento para criar algo novoa
(MARTINEZ e STARGER, 2013).



RODRIGUES, Ana Paula. Implantacdo de FabLabs e Makerspaces: Inovando a
Eduacdo 4.0 em Ambientes N&o-Formais. 2023. 147p. Dissertagdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncias Humanas) i Universidade Tecnologica Federal do Parana,
Londrina, 2023.

RESUMO

A dissertacdo explora a conexdo essencial entre FablLabs, Educacdo 4.0 e
Makerspaces, que estd revolucionando o ensino em espacos ndo-formais. E
destacado a importancia da tecnologia na Educacdo 4.0 e seu impacto no ensino,
ressaltando a necessidade de capacitar os professores para o0s desafios
educacionais atuais. E apresentado um modelo de implantacdo concreto do
Programa Profissdo 4.0, integrando a criagdo de espacos makers, como FabLabs,
na rede de ensino ou espacos publicos, considerando as peculiaridades regionais.
Esta pesquisa aprofunda a eficacia das abordagens STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica) e metodologias ativas na quarta revolucdo industrial,
destacando como os Makerspaces, como extensdes dos FabLabs, podem se tornar
um epicentro de inovacao. Enfatiza-se o papel crucial do ecossistema da inovacao
na concepcao e operacao desses espacos, fornecendo sugestdes de conteudos
relevantes. Ao longo da dissertacdo, € ilustrado como a tecnologia esta
estreitamente ligada a Educacado 4.0 e aos Makerspaces também conhecidos como
espacos makers, oferecendo aos alunos a oportunidade de criar, experimentar,
colaborar e desenvolver habilidades do século XXI. Também é destacado a
necessidade premente de uma formacao adequada dos professores para utilizar as
tecnologias de forma eficaz em sua pratica pedagdgica. Finalmente, a dissertacdo
contribui de forma significativa com um modelo de implantacdo de FablLabs e
Makerspaces na rede de ensino ou espacos publicos ndo-formais, adaptado as
particularidades de cada regido, focando na promoc¢do da inovacdo e no
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e criativas dos alunos, tudo isso no
contexto desafiador da quarta revolugdo industrial.

Palavras -chave: FablLabs; Educacédo 4.0; Makerspaces; Tecnologia na Educacéo;
Formacéao de Professores.
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ABSTRACT

The dissertation explores the essential connection between FabLabs, Education 4.0
and Makerspaces, which is revolutionizing teaching in non-formal spaces. The
importance of technology in Education 4.0 and its impact on teaching is highlighted,
highlighting the need to train teachers for current educational challenges. A concrete
implementation model of the Profissdo 4.0 Program is presented, integrating the
creation of maker spaces, such as FabLabs, in the education network or public
spaces, considering regional peculiarities. This research delves into the effectiveness
of STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) approaches and
active methodologies in the fourth industrial revolution, highlighting how
Makerspaces, as extensions of FablLabs, can become an epicenter of innovation.
The crucial role of the innovation ecosystem in the design and operation of these
spaces is emphasized, providing suggestions for relevant content. Throughout the
dissertation, it is illustrated how technology is closely linked to Education 4.0 and
Makerspaces also known as makerspaces, offering students the opportunity to
create, experiment, collaborate and develop 21st century skills. The pressing need
for adequate training for teachers to use technologies effectively in their pedagogical
practice is also highlighted. Finally, the dissertation significantly contributes to a
model for implementing FabLabs and Makerspaces in the education network or non-
formal public spaces, adapted to the particularities of each region, focusing on
promoting innovation and developing students' technological and creative skills. , all
this in the challenging context of the fourth industrial revolution.

Keywords: FablLabs; Education 4.0; Makerspaces; Technology in Education;
Teacher training.
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INTRODUCAO

O objetivo deste estudo € promover a expansao dos FabLabs e Makerspaces
também conhecido como Espagos Makers para além do ambiente escolar,
demonstrando a viabilidade de adaptar essas instalacoes em contextos nao-formais.
Com esse proposito, sdo delineadas estratégias direcionadas as Secretarias de
Educacdo e aos gestores educacionais que manifestem interesse em implementar
essa abordagem ndo apenas nas escolas, mas também em outros espacos. Estas
estratégias incluem a formulacdo de planos abrangentes para a capacitacdo dos
professores, com énfase na integracdo de recursos tecnolégicos, de modo a facilitar
a disseminacao desses ambientes de aprendizado inovadores.

Durante o transcorrer desta dissertacdo, os termos "FabLab" e
"Makerspaces”, serdo frequentemente mencionados. Portanto, é relevante
esclarecer esses conceitos desde o inicio.

FabLab e Makerspace sédo termos usados para descrever ambientes que
proporciona o uso de equipamentos tecnolégicos, como impressoras 3D, cortadoras
a laser, fresadoras CNC, kits eletrdnicos, entre outros, que permitem aos alunos criar
e prototipar projetos, estimulando sua criatividade e habilidades em areas como a
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM). No entanto, existem algumas
diferencas sutis entre os dois conceitos:

FabLab: FabLab é a abreviacdo de "Laboratério de Fabricagio". E uma
marca registrada pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) e € usada
para descrever laboratorios de fabricacao digital que seguem um conjunto especifico
de principios e diretrizes pelo MIT. Sua estrutura organizacional € mais formalizada,
com uma rede global de laboratérios afiliados que apoiam conhecimentos e
colaboram em projetos. Os FabLabs geralmente seguem um conjunto de diretrizes
técnicas, incluindo a disponibilidade de equipamentos especificos e a promog¢éo de
uma abordagem de codigo aberto para o compartilhamento de projetos.

Os FabLabs tendem a ter uma abordagem mais voltada para a inovacao e a
pesquisa, muitas vezes colaborando com instituicdes académicas e promovendo
projetos de codigo aberto.

Makerspace : O termo "Makerspace” é mais abrangente e pode ser usado

para descrever uma variedade de locais onde as pessoas podem criar e desenvolver
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projetos, desde espacos formais em escolas, universidades ou empresas, até
espacos ndo-formais em comunidades locais. Sua estrutura é mais flexivel e menos
formalizada em comparacdo aos FablLabs. Eles podem ser convidados por
individuos, organizagBes comunitdrias ou empresas privadas, e podem variar em
termos de equipamentos, recursos e abordagens de compartilhamento de projetos.

Os Makerspaces podem ter uma abordagem mais voltada para a comunidade
e 0 pratico, incentivando a criatividade e a colaboracdo local em projetos mais
diversificados.

No geral, ambos o0s conceitos oferecem oportunidades para as pessoas
desenvolverem suas habilidades criativas e técnicas, experimentarem com
tecnologia de fabricacéo digital e colaborarem em projetos inovadores. No entanto, €
importante ressaltar que o professor é uma peca fundamental para que a Educacéo
4.0 tenha funcionalidade e significado na vida dos alunos. Ele é o mediador entre as
novas tecnologias e o processo de aprendizagem, podendo orientar e incentivar os
alunos a explorarem o potencial desses equipamentos e a aplicarem o
conhecimento adquirido em projetos criativos e inovadores.

Segundo Nogueira (2001, p. 29), "a escola tem um papel fundamental na
formacdo de individuos criticos e reflexivos. E, diante das transformacdes
tecnoldgicas, torna-se cada vez mais importante que as formas alternativas de
ensino sejam utilizadas, em que o professor ndo é mais o detentor absoluto do
saber, mas sim um mediador no processo de interacdo entre os alunos e as novas
tecnologias".

Assim, a proposta de implantacdo de um FabLab ou Makerspace nas escolas
se apresenta como uma alternativa promissora para a Educacdo 4.0, desde que
acompanhada por uma formacgédo adequada para os professores, que lhes permita
explorar todo o potencial dessas tecnologias e utiliza-las de forma efetiva no
processo de aprendizagem dos alunos.

Com todas as transformacdes e evolucdes tecnologicas que estdo sendo
incorporadas nas redes de ensino e no cotidiano das pessoas, torna-se evidente a
necessidade de implementar a Educacdo 4.0 nas escolas como uma medida de
extrema importancia. A Educacdo 4.0 proporciona um ambiente de aprendizagem
inovador, em que os alunos s&o estimulados a desenvolver habilidades e
competéncias fundamentais para o século XXI, tais como criatividade, pensamento

critico, colaboracao e resolucéo de problemas complexos.
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Além disso, a Educacdo 4.0 utiliza recursos tecnolégicos de ponta, como
inteligéncia artificial, realidade aumentada, robdtica, entre outros, para criar
experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e personalizadas, capazes de
atender as necessidades e interesses individuais de cada aluno.

Considerando este contexto, torna-se cada vez mais essencial que as escolas
estejam preparadas para oferecer aos seus alunos um ambiente de aprendizagem
atualizado e inovador, capaz de acompanha-los no desenvolvimento de habilidades
que serdo fundamentais para o seu sucesso no mundo do trabalho e na vida
pessoal. Por isso, a implantacdo da Educacédo 4.0 nas escolas é uma medida de
extrema importancia para garantir que nossos alunos estejam preparados para
enfrentar os desafios do futuro.

Diante do exposto, busca-se responder como viabilizar a implantacdo de um
FabLab ou Makerspace na rede de ensino ou em um espaco publico nao-formal.
Para responder esse questionamento o objetivo desta pesquisa € investigar as
estratégias para a implantacdo de um FabLab em uma rede de ensino ou em um
espaco publico ndo-formal, considerando as politicas publicas existentes. Para isso,
sera necessario analisar e compreender um programa ja em execucdo, que
apresenta resultados concretos.

Como diretora e participante da criacdo do Programa Profissdo 4.0 e do
Departamento de Tecnologia e Informag¢@o no municipio de Prado Ferreira, a autora
deste estudo tem como objetivo relatar o processo de criacdo do Programa
Profissdo 4.0, compartilhar sua experiéncia e expertise na implantacdo de um
FabLab e Makerspace, nas redes de ensino ou em espacos publicos ndo-formais.

A partir de sua experiéncia em gerenciar um FabLab em Prado Ferreira, a
autora propde caminhos para a implantagcdo bem-sucedida desse ambiente inovador
em outras instituicbes educacionais. Com o conceito de propiciar meios e espacos
tecnolégicos, metodologias de ensino inovador e no modelo do FabLab implantado
no municipio de Prado Ferreira, este trabalho visa contribuir de forma efetiva na
proposta de implantacdo do FabLab nas redes de ensino ou em espacos publicos.

O programa Profissdo 4.0 e o Departamento de Tecnologia e Informacédo tém
como objetivo oferecer aos alunos e professores um ambiente de aprendizagem
inovador e moderno, capaz de acompanhar as mudancas tecnoldgicas e as
demandas do mercado de trabalho do século XXI. A partir do FabLab implantado, a

autora destaca a importancia do professor como mediador entre as novas
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tecnologias e o processo de aprendizagem, e a necessidade de uma formacéo
continuada e planejada para que os professores estejam preparados para atuar
nesse novo cenario educacional.

Antes do advento do programa Profissdo 4.0, j& existiam iniciativas similares;
no entanto, estas nao lograram alcancar o objetivo pretendido. Em 1997, foi
concebido o projeto intitulado "Usina do Conhecimento” no Estado do Parana. Este
projeto, inspirado em um modelo educacional francés, visava estabelecer uma
instalacdo voltada para a criagéo cientifica e a inovagao tecnologica.

Posteriormente, em 2003, durante o mandato da prefeita de Sdo Paulo, Marta
Suplicy, nasceu o projeto denominado CEU i Centro Educacional Unificado. Este
programa foi apresentado pela prefeitura como uma iniciativa destinada a promover
a discusséao sobre o direito a educacao de qualidade na cidade.

Essas duas iniciativas, a "Usina do Conhecimento" e o CEU, representam
momentos significativos na historia da educacdo e da inovacdo no Brasil. No
entanto, € importante notar que, apesar de suas boas intencdes, elas enfrentaram
desafios que impediram a realizacdo plena de seus objetivos, o que serve como
contexto para a andlise do programa Profissdo 4.0 e sua potencial contribuicdo para
a educacéo e a inovacao no cenario atual.

Com a implantacdo de um Makerspace com FablLab, as escolas tém a
oportunidade de oferecer aos alunos uma educacdo mais dinamica, criativa e
personalizada, capaz de desenvolver habilidades fundamentais para 0 sucesso no
mundo do trabalho e na vida pessoal.

De acordo com Raabe e Gomes (2018), a Cultura Maker surgiu no Brasil em
torno de 2015, como uma forma de utilizar a tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem. Segundo Papert (1980), essa cultura é pedagogicamente relevante
por possibilitar a formac&o de conhecimento a partir da concretizacdo de acdes e da
utilizagdo de recursos tecnolégicos em ambientes de aprendizagem. Como
resultado, é possivel gerar um engajamento entre alunos, professores, softwares,
computadores e outros recursos acessiveis, potencializando a aprendizagem e a

criatividade.

Segundo Hatch, M. (2013):

"Cultura Maker ndo é apenas um hobby; ndo é apenas
uma moda passageira; ndo € apenas um movimento. E
uma mudanca fundamental na forma como pensamos,
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aprendemos, criamos e, por fim, vivemos nossas vidas."
(Hatch, 2013, p. 15)

O presente estudo apresenta uma abordagem quali-quantitativa, pois se
baseia em modelos ja em pratica referente ao objeto pesquisado. Para isso, foram
realizadas pesquisas bibliograficas sobre a criacdo de Espacos Makers e
Laboratorios FabLab, além de visitas em FabLabs ja implantados e consolidados em
diferentes cidades do pais, como S&o Paulo-SP, Vinhedos-SP, Santa Rita do
Sapucai-MG e Prado Ferreira-PR. O estudo também contempla o processo de
implantacdo do FabLab no municipio de Prado Ferreira, no ambito do Programa
Profisséao 4.0.

"Os métodos qualitativos e quantitativos sé&o

complementares, e ambos s@o necessarios na maioria
dos estudos" (Creswell, 2014, p. 24).

Com o objetivo de responder a pergunta principal da pesquisa, o estudo tem

como objetivo geral:

1 Compartilhar experiéncias e expertise na implantacdo de um Espaco Maker
e FabLab em redes de ensino ou espacos publicos, a fim de promover um
ambiente de aprendizagem inovador e moderno que acompanhe as
mudancas tecnolégicas e as demandas do mercado de trabalho do século
XXI.

9 Propor um plano de formacdo para capacitar os professores no uso dos
recursos tecnologicos e na utilizacdo dos espacos de FabLab ou Espaco
Maker, visando aprimorar suas praticas pedagdgicas e promover uma
educacéao inovadora e alinhada com as demandas do século XXI.

Para alcancar esse objetivo, este estudo prop8e uma série de objetivos

especificos, incluindo:

1 Avaliar a eficacia da Cultura Maker e da Educagéo 4.0 como mecanismos
inovadores de ensino e aprendizagem, por meio de indicadores de
engajamento dos alunos e melhoria no desempenho académico.

9 Desenvolver e implementar estratégias especificas para criar um ambiente
atrativo e diferenciado para os alunos.

9 Identificar e adquirir 0s equipamentos necessarios para a montagem do
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Espaco Maker com FabLab, levando em consideracéo a disponibilidade de
recursos financeiros e a viabilidade operacional.

1 Planejar e ministrar cursos de formacdo para capacitar os professores no
uso dos equipamentos tecnoldgicos.

1 Explorar e documentar as diversas possibilidades oferecidas pela
educacdo STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) no
processo de ensino e aprendizagem, por meio de estudos de caso e
projetos realizados pelos alunos.

1 Analisar os documentos e relatorios relacionados a implantacdo do
Programa Profissdo 4.0 no municipio de Prado Ferreira, a fim de extrair

licdes aprendidas e boas praticas para replicacdo em outras instituicdes.

Segundo Moran (2013), a pesquisa quali-quantitativa combina aspectos da
pesquisa qualitativa e quantitativa, permitindo a utilizacdo de técnicas estatisticas
para analisar dados e, a0 mesmo tempo, considerar a complexidade dos fenémenos
estudados. Assim, este estudo adota uma abordagem quali-quantitativa,
combinando a estudo de caso de modelo ja em pratica com a descricdo de métodos
e estratégias para implantacdo de um espaco Maker com FabLab na escola ou
espaco publico conforme a peculiaridade da regido.

A experiéncia vivenciada pela autora na criacdo de conteudos para o
Programa Profissdo 4.0 e no processo de implantacdo do Programa Profissdo 4.0 no
municipio de Prado Ferreira pode ser considerada como uma pesquisa do tipo
"pesquisa-acao” ou "pesquisa participante”, que envolva a participacdo ativa da
pesquisadora no contexto estudado, buscando ndo apenas observar, mas também
intervir e contribuir para a mudanca e a melhoria da realidade investigada.

De acordo com Gil (2017), a pesquisa-acao € um tipo de pesquisa aplicada,
gue tem como objetivo resolver problemas praticos e gerar conhecimentos Uteis para
a acao, envolvendo a participacao direta do investigador na situacdo investigada.
Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador € um agente de mudanca, que busca
compreender o contexto, identificar os problemas e propor solugbes, por meio da
aplicacao de conceitos e métodos cientificos.

A participacdo da autora na implantagéo e no desenvolvimento de conteudos
para o Programa Profissdo 4.0 de Prado Ferreira permitiu uma imersao no contexto

local, permitindo a compreensdo das demandas e desafios enfrentados pela
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comunidade em relacdo a capacitacdo tecnoldgica dos jovens e ao estabelecimento
de um espaco maker para estimular a inovacédo e o empreendedorismo.

A metodologia adotada na pesquisa-agéo realizada pela autora envolveu as
seguintes etapas:

Diagnostico e planejamento: Inicialmente, foi realizado um diagnostico das
necessidades e demandas da comunidade local em relacdo a capacitacao
tecnologica e a implantacdo do Programa. A partir desse diagndstico, foi elaborado
um plano de agéo para o desenvolvimento dos conteudos do Programa Profisséo
4.0 e para a implantacdo do mesmo, considerando as especificidades do contexto e
0s objetivos alcancados.

Intervencdo e coleta de dados: A autora participou ativamente do
desenvolvimento dos conteudos do Programa Profissdo 4.0, felizmente com a
elaboracdo de materiais didaticos, a realizacdo de atividades praticas e a orientacao
dos jovens participantes. Além disso, acompanhou o processo de implantacdo do
FabLab, desde a selecdo dos equipamentos até a definicdo dos procedimentos
operacionais. Durante essas intervencoes, foram coletados dados qualitativos, como
observacdes e registros das atividades realizadas, bem como dados quantitativos,
como o numero de participantes e a avaliacdo dos resultados alcancados.

Analise e reflexdo: Apds a intervencgdo e a coleta de dados, a autora realizou
a analise dos resultados obtidos, comparando-os com 0s objetivos alcancados e
com as referéncias teoricas existentes. A partir dessa andlise, foram identificados os
principais desafios enfrentados e as licbes aprendidas durante o processo de
desenvolvimento dos conteudos do Programa Profissdo 4.0 e de implantacdo do
FabLab, gerando e recomendando para aprimorar as acoes.

Por fim, os resultados obtidos foram relatados e socializados por meio da
analise dos registros das acbGes desenvolvidas no programa. O trabalho foi
estruturado em cinco capitulos, com o objetivo de fornecer um roteiro completo para
a implantagéo do Espaco Maker com FabLab.

O capitulo | aborda o referencial teérico, apresentando o0s principais conceitos
relacionados ao tema, tais como a Educacao 4.0, Cultura Maker, Ensino Hibrido
(Rotacdo, Sala de Aula Invertida), sera abordada a abordagem STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica), Competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), o Ecossistema de Inovacédo e os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) e a Industria 4.0.
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O capitulo Il desta pesquisa tem como objetivo apresentar a cidade de Prado
Ferreira, destacando suas iniciativas relacionadas a tecnologia e inovacdo. Sera
abordada a criagdo do Programa Profissdo 4.0, que busca capacitar jovens para o
mercado de trabalho em um contexto de industria 4.0, além da criagdo do Conselho
Municipal de Ciéncia e Tecnologia, que tem como objetivo fomentar o
desenvolvimento tecnologico local.

Seré pontuado a importancia da capacitacdo da equipe atuante nos Espacos
Makers, locais dedicados a prototipagem, inovacdo e experimentagcdo tecnolégica.
Sera abordado a formacédo académica sugestiva para os gestores e equipe desses
ambientes, destacando a necessidade de conhecimentos multidisciplinares e
habilidades técnicas para o funcionamento efetivo dos espacos.

IrA ser apresentado como exemplo o planejamento de 2023 que esta sendo
utilizado no Programa Profissdo 4.0 em pleno funcionamento.

Sera ressaltada a importancia da parceria entre entidades, instituicdes e
empresas locais para o sucesso da utilizagcdo destes espacos, visando criar um
ambiente de inovagéao e tecnologia que beneficie a comunidade local.

Ao longo do capitulo, sera realizada uma contextualizacdo da experiéncia do
municipio de Prado Ferreira na implementacdo dessas iniciativas, buscando
destacar os desafios, resultados e efeitos observados na capacitacao tecnolégica de
jovens e no desenvolvimento do ecossistema de inovacgao local. Sera utilizada uma
andlise de dados para apresentar uma visao clara e objetiva das acfes realizadas e
dos resultados obtidos.

No capitulo Il do trabalho, sera detalhado o aspecto metodoldgico da
pesquisa. Nessa secdo, serdo apresentados os procedimentos adotados para
conduzir o estudo, incluindo a identificacdo do problema de pesquisa, a selecao do
instrumento de coleta de dados, os indicadores analisados e a descricdo dos
participantes envolvidos no estudo.

No capitulo 11l, um dos principais enfoques sera a apresentacédo dos produtos
educacionais resultantes desta pesquisa. Sao eles:

Manual de Implantacdo de Espago Maker: Este manual serve como um
guia prético para a criacdo de ambientes de aprendizagem ativa em escolas ou em
outros espacos educacionais. Ele aborda detalhadamente todas as etapas
necessarias para estabelecer e implementar com sucesso um ambiente de

aprendizado ativo. Isso inclui a sele¢cdo de equipamentos e materiais, a definicdo do
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espaco fisico, o planejamento das atividades pedagdgicas e a gestdo do ambiente.
O manual foi elaborado com base em pesquisas tedricas e em experiéncias praticas,
tornando-se um recurso valioso e aplicavel para educadores interessados em
promover a aprendizagem ativa em suas instituigoes.

Processos de Implantacdo do FabLab no Programa Profissdo 4.0: Este
recurso oferece uma representacdo visual do fluxograma completo para a
implantagdo do FabLab no contexto do Programa Profisséo 4.0. Ele ilustra de
maneira clara e concisa cada etapa do processo a ser seguido durante a
implantacao.

Esses produtos educacionais foram desenvolvidos como resultados solidos
da pesquisa, fornecendo orientacdes praticas e informacgdes visuais essenciais para
agueles que desejam implementar com sucesso ambientes de aprendizagem ativa e
FabLabs em suas instituicbes ou programas educacionais. Ainda no capitulo Il
serdo apresentados indicadores referentes as atividades realizadas no Programa
Profisséo 4.0, bem como os resultados obtidos com essa iniciativa.

Dessa forma, o capitulo Ill € uma parte crucial do trabalho, pois apresenta os
procedimentos adotados para a realizacdo da pesquisa, bem como os resultados e
as conclusdes que foram alcancadas a partir desses procedimentos.

No capitulo 1V serdo descritas as atividades realizadas no Programa Profisséao
4.0 abordando também as metodologias de ensino ativas e inovadoras. O objetivo é
fornecer informacgfes préaticas e Uteis para a implementacdo de um Makerspace
efetivo e que possa contribuir para o desenvolvimento de habilidades importantes
para os estudantes.

No capitulo V serdo apresentados os documentos utilizados no processo de
implantagéo do Programa Profissdo 4.0 em Prado Ferreira, com destaque para a Lei
Municipal que instituiu o programa, o Termo de Referéncia dos equipamentos que
compdem um FablLab e outras informacdes relevantes para a implantacdo de um
Makerspace em outras localidades.

Por fim, serdo apresentadas as consideracdes finais, destacando a
importancia da Educacdo Maker para o desenvolvimento de competéncias
essenciais para os estudantes e para a formacédo de cidad&os capazes de lidar com

os desafios da sociedade atual.
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CAPITULO |

1 - REFERENCIAL TEORICO

O capitulo | desta dissertacdo tem como objetivo destacar a importancia dos
principios Maker e a transformacdo de ambientes Makers na aprendizagem dos
estudantes, tendo em vista a preparacao para o mercado de trabalho e as profissbes
futuras. Nesse sentido, sera abordado no capitulo: Educacéo 4.0, Cultura Maker,
Ensino Hibrido, Abordagem STEM - Science, Technology, Engineering e
Mathematics.

Silva e Faria (2021), afirmam que "a Educacdo 4.0 tem como proposta a
preparacao dos estudantes para o mercado de trabalho, de modo que eles sejam
capazes de lidar com as demandas de um mundo cada vez mais tecnoldgico e
globalizado" (p. 24).

A Educacéo 4.0 é uma proposta que visa preparar os estudantes para as
demandas de um mundo cada vez mais tecnoldgico e globalizado, possibilitando a
adocao de novas metodologias e praticas pedagdgicas, visando a formacéao integral
do estudante e a sua insercdo no mercado de trabalho. A cultura Maker é uma
abordagem pedagolgica que promove o aprendizado baseado em projetos, o
trabalho colaborativo e a resolucéo de problemas, preparando os estudantes para as
profissdes do futuro e para um mundo cada vez mais tecnolégico e complexo.

A transformacdo de ambientes Makers € fundamental para a implementacao
da Educacdo 4.0, pois permite que o0s estudantes desenvolvam habilidades e
competéncias essenciais para o mercado de trabalho atual e futuro, tais como a
criatividade, a inovacao, a colaboracéo e a resolucao de problemas.

Honey et al. (2014), que afiimam que "a cultura Maker promove o
aprendizado baseado em projetos, o trabalho colaborativo e a resolugcdo de
problemas, preparando os estudantes para as profissdes do futuro e para um mundo
cada vez mais tecnologico e complexo” (p. 2).

Com isso, € possivel afirmar que a Educacédo 4.0 e a cultura Maker estdo
intimamente ligadas e que ambas sao importantes para a formacgédo de estudantes

criticos, criativos e preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.
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1.1 - EDUCACAOQ 4.0

A Educacao é fundamental para o desenvolvimento da sociedade, pois é por
meio dela que podemos desenvolver habilidades e competéncias para lidar com as
transformacdes que ocorrem em diversas areas, incluindo as tecnoldgicas. Essas
transformacdes tém acontecido em um ritmo acelerado, impulsionadas pela
pandemia da COVID-19, que fez com que muitas atividades fossem adaptadas para
0 ambiente virtual.

Neste contexto, a Educacédo 4.0 surge como uma abordagem inovadora, é um
termo que se refere a utilizacdo de tecnologias emergentes, como inteligéncia
artificial, realidade virtual e aumentada, Internet das Coisas (I0T), entre outras. Essa
abordagem de acordo com Al-Busaidi et al. (2018), tem o potencial de transformar a
forma como o ensino é ministrado e os alunos aprendem, tornando o processo mais
personalizado, adaptavel e flexivel.

Esse novo modelo educacional visa aprimorar a capacidade dos alunos de
pensar de forma critica e criativa, bem como prepara-los para lidar com um mundo
cada vez mais complexo e em constante mudanca. Além disso, a utilizacdo de
tecnologias inovadoras pode tornar o processo de ensino mais envolvente e
interativo, proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais
significativa.

Segundo Schleicher (2018), a Educacdo 4.0 também tem o potencial de
preparar os alunos para as habilidades exigidas no mercado de trabalho do futuro.
Ele destaca que "as habilidades que as pessoas precisam no século XXI séo
habilidades como pensamento critico, resolucdo de problemas, criatividade,
colaboracdo e comunicacéo”. Portanto, a Educacédo 4.0 pode contribuir para o
desenvolvimento dessas habilidades, capacitando os alunos para enfrentar os
desafios do mercado de trabalho em constante evolugao.

Para enfrentar os desafios do mundo em constante transformacao, a
sociedade busca uma educacdo Iinovadora capaz de contribuir para o
desenvolvimento e a formacdo do individuo, bem como para o aprimoramento de
seu senso critico. Nesse sentido, as instituicdes de ensino desempenham um papel
fundamental no processo de transformacéo em que o mundo esta inserido.

As mudancas que ocorrem na sociedade, impulsionadas pela Quarta

Revolucdo Industrial, também conhecida como Industria 4.0, afetam profundamente
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as culturas, os valores e as relacdes sociais. Essas transformacgfes tém um impacto
significativo na educacédo, na economia, nas relacdes sociais e politicas, exigindo
uma resposta inovadora da sociedade e das instituicdes de ensino.

No entanto, € importante ressaltar que a Educacédo 4.0 ndo se trata apenas de
tecnologia. Conforme destacado por Yu (2019), € fundamental que as tecnologias
sejam utilizadas de forma estratégica e integrada ao curriculo educacional, para que
possam realmente aprimorar a aprendizagem e desenvolver habilidades relevantes
para o futuro.

A educacdo também esta passando por mudancas significativas,
acompanhando a transformac&o que ocorre em outras areas da sociedade. Novos
modelos de ensino, como o STEM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica),
o Ensino Hibrido e a Cultura Maker, estdo ganhando espa¢o no mundo educacional.

Esses modelos de ensino tém como objetivo colocar o aluno como
protagonista do processo de aprendizagem, incentivando a participacdo ativa e
pratica na construcdo do conhecimento. Isso é importante porque as pessoas
sentem a necessidade de colocar a "mao na massa" e sair do modo da expectativa
para entrar no modo da realidade.

Essas mudancas na forma de pensar e aprender tém impacto direto no
mercado de trabalho, que segue a mesma linha de avancos tecnolégicos.

Exemplos de educacdo 4.0 : Uma das caracteristicas da Educacéo 4.0 é o
uso de tecnologias inovadoras no processo de ensino e aprendizagem. Um exemplo
pratico disso é o uso da realidade aumentada em sala de aula, que permite que os
alunos interajam com conteudo de forma mais dindmica e engajadora.

Segundo Hwang e Tsai (2018), a realidade aumentada pode melhorar a
compreensao dos alunos sobre conceitos abstratos e aumentar o interesse e a
motivacdo para aprender.

Outra caracteristica da Educacdo 4.0 é o desenvolvimento de habilidades e
competéncias relevantes para a nova realidade. Um exemplo pratico disso é a
adocao de metodologias ativas de ensino, como o ensino baseado em projetos, que
estimula a resolucao de problemas e o trabalho em equipe.

Segundo Almeida, Soares e Oliveira (2020), o ensino baseado em projetos
pode desenvolver habilidades como a criatividade, o pensamento critico e a

colaboracéo.
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1.1.1 Revolucgéo Tecnoldgica na Educacao

A Quarta Revolucdo Industrial trouxe consigo inovacdes tecnoldgicas que
estdo presentes em diversos setores, incluindo a educacdo. As tecnologias da
Educacdo 4.0 tém um grande potencial para transformar a forma como os alunos
aprendem e como os professores ensinam. Os recursos tecnolégicos podem tornar
0 processo de ensino-aprendizagem mais interessante e dinamico, além de
proporcionar experiéncias de aprendizagem mais significativas para os alunos.

Segundo Piaget (1976), o aluno constréi seu conhecimento com base nas
experiéncias vividas, o que significa que a educacao deve proporcionar experiéncias
gue permitam aos alunos construir significados para o que estao aprendendo.

No século XXI, é fundamental que a educacdo seja construida com base na
criacao, estimulacéo, experimentacao e compartiihamento de experiéncias.

As escolas devem adotar métodos de ensino dindmicos que possibilitem aos
educandos aprender de forma autbnoma, desde 0s primeiros anos iniciais.

A aprendizagem é um processo complexo que muitas vezes é construido
socialmente, ou seja, a interacdo do aluno com outras pessoas e com 0 ambiente ao
seu redor pode influenciar significativamente a sua aprendizagem.

Segundo Papert (1991), o construcionismo difere do construtivismo por ser
uma teoria do conhecimento, em que o aprendiz constréi seu préprio conhecimento
a partir da criacdo de artefatos e da interacdo com o meio.

O construtivismo € um movimento criador, que valoriza a construcdo de
significados e a resolucdo de problemas como formas de aprendizagem. I1sso € um
fato muito importante quando se pensa na construcdo de salas de aula, pois €
necessario criar ambientes que favorecam a interacdo do aluno com o conhecimento
e com outras pessoas, de forma a estimular a construcdo de conhecimento e a
criatividade. Papert (1991) afirma que:

"O construcionismo é o oposto do construtivismo. O
construtivismo é uma teoria da aprendizagem; o

construcionismo é uma teoria do conhecimento"
(PAPERT, 1991, p. 31).

A Educacdo 4.0 propbe a transformacdo dos ambientes escolares para
aproximar os alunos da nova realidade, tornando-os mais inovadores. A utilizacao de

recursos tecnoldgicos e ambientes diversificados possibilita aos alunos a
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experimentacéo, colocando-o0s no centro do processo de aprendizagem. No entanto,
é fundamental que as praticas pedagogicas estejam alinhadas com o novo modelo
de ensino (BLIKSTEIN, 2013).

Em 2008, Paulo Blikstein da Stanford University iniciou um projeto em escolas
de ensino fundamental e médio, com o objetivo de criar laboratorios de fabricacao
digital, também conhecidos como FabLabs. Ele comecou a ensinar novos projetos
para os alunos e professores de poOs-graduacdo, usando um FablLab para isso.
Blikstein defende que:

"ao dar aos alunos a oportunidade de criar e construir
coisas, estamos ajudando-os a se tornarem mais
curiosos, persistentes, resistentes ao fracasso, mais

autbnomos e, acima de tudo, mais felizes" (BLIKSTEIN,
2012, p. 8).

Portanto, a proposta de Paulo Blikstein vai de encontro a ideia da Educacao
4.0 de tornar o aluno o centro do processo de aprendizagem, com 0 objetivo de
desenvolver habilidades e competéncias que vao além do conhecimento tedrico,
como a curiosidade, a persisténcia e a autonomia. A criacdo de ambientes escolares
inovadores, aliados a utilizacdo de recursos tecnoldgicos e praticas pedagdgicas
alinhadas com o novo modelo de ensino, sdo fundamentais para a formacéo de
alunos preparados para os desafios do século XXI.

Blikstein diz:

Percebi que a fabricacdo digital tem o potencial de ser o kit de
construcdo definitivo, um lugar inovador nas escolas onde os alunos podem
fazer, construir e compartilhar com seguranca suas criacdes. Projetei esses
espagos para serem convidativos e neutros em termos de género, a fim de
atrair tanto os tipos de engenharia de ponta, mas também alunos que
queriam apenas experimentar um projeto com tecnologia, ou aprimorar algo
gue ja estavam fazendo com a fabricacao digital. (Blikstein, 2013)

Em 2011, Paulo Blikstein organizou a primeira conferéncia FabLab @ School
em Stanford, com o objetivo de explorar o potencial das tecnologias de fabricagéao
digital para a educacado. A conferéncia chamou a atencéo de educadores de todo o
mundo que se tornaram lideres de muitos espacos makers criados em suas proprias
escolas. Esses espacos makers oferecem aos alunos a oportunidade de explorar e
experimentar com tecnologias avangadas de fabricacdo, como impressoras 3D e
cortadoras a laser, para criar projetos inovadores que podem ser usados em suas

comunidades. Como Blikstein afirma:
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"O movimento Makers estd criando uma cultura de
inovagcdo que encoraja as pessoas a construir coisas, a
experimentar e a explorar novas ideias. E uma cultura
que valoriza o processo de criacdo tanto quanto o
produto final e que esta transformando a forma como
pensamos sobre o ensino e a aprendizagem."
(BLIKSTEIN, 2013)

Essa abordagem educacional, baseada na construcdo e na experimentacao,
€ um dos pilares da Educacéo 4.0 e tem como objetivo aproximar os alunos da nova
realidade tecnoldgica e prepara-los para os desafios do mercado de trabalho do

século XXI.

1.2 CULTURA MAKER

A cultura maker tem se tornado uma abordagem cada vez mais popular na
educacdo e na sociedade em geral. Segundo o livro "Invent to Learn", de Sylvia
Libow Martinez e Gary Stager, "a cultura maker é uma forma de aprendizagem que
valoriza a criacdo de objetos fisicos como meio de explorar o mundo”. (Martinez &
Stager, 2013, p. 2)

Para os autores, a cultura maker é uma forma de aprendizagem que se
baseia na experimentacdo, na colaboracdo e na criatividade. E afirmam que "Os
makers sdo pessoas gue constroem coisas, que experimentam e que compartilham
suas ideias com os outros." (Martinez & Stager, 2013, p. 5).

Além disso, a cultura maker também tem o potencial de transformar a forma
como a educacédo é concebida e realizada. Como destacam os autores, "a cultura
maker pode fornecer uma maneira de envolver os alunos em projetos auténticos que
Ihes permitem aplicar seus conhecimentos de maneiras significativaso .Mar{inez &
Stager, 2013, p. 9).

Ao adotar a cultura maker na educacgao, os alunos podem se tornar mais
ativos e engajados em seu proprio processo de aprendizagem, ao invés de serem
meros receptores de informagfes. Além disso, a cultura maker também pode ajudar
a desenvolver habilidades valiosas, como o pensamento critico, a resolugdo de
problemas e a criatividade.

Na educacdo, a cultura maker € uma abordagem poderosa para a

aprendizagem, que valoriza a experimentacdo, a colaboracdo e a criatividade. Ao
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adota-la na educacao, € possivel transformar a forma como os alunos aprendem e
desenvolvem habilidades valiosas para a vida.

A cultura maker tem se expandido para além do ambiente educacional,
abrangendo uma ampla gama de pessoas interessadas em criar e compartilhar suas
criacbes com outros makers. Como afirmam Martinez e Stager (2013), "Os makers
estdo em toda parte, em fablabs, hackerspaces, makerspaces e em grupos online,
trabalhando em projetos que variam de tecnologia de ponta a artesanato antigo".
(Martinez & Stager, 2013, p. 3).

Fora do contexto educacional, a cultura maker tem sido associada a uma
variedade de atividades, incluindo a criagdo de projetos de tecnologia, arte,
artesanato, moda, culinaria, e muitas outras areas.

De acordo com Hatch (2014), a cultura maker € "uma subcultura global e em
expansdo de individuos que compartiham o amor pela criacdo, inovacdo e
resolucao de problemas" (Hatch, 2014, p.6).

A cultura maker é frequentemente associada a criacdo de objetos fisicos
usando tecnologias digitais, como impressoras 3D entre outros equipamentos do
FabLab. Como afirma Martinez e Stager (2013), "os makers trabalham com
tecnologia de ponta, mas também usam materiais tradicionais, como cola, tesoura e
papel" (p. 4).

A cultura maker pode ser aplicada a uma ampla variedade de campos e
interesses. Como destaca Hatch (2014), "os makers ndo sdo apenas pessoas que
constroem coisas - sdo pessoas que transformam suas paixdes em realidades" (p.

9. _ o .
Figura 1 - Cultura maker aposta nas experiéncias praticas para desenvolver o conhecimento

£

Fonte: Autoria Propria
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1.3 ENSINO HIBRIDO

Nos ultimos anos, tem havido uma série de transformacBes na area da
educacdo em todo o mundo, incluindo a crescente adogéo de tecnologias digitais
para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, a pandemia da
COVID-19 acelerou significativamente essa tendéncia, levando muitas instituicbes
de ensino a adotar o ensino hibrido como uma forma de adequar e organizar suas
propostas de modernizagao.

O ensino hibrido combina elementos do ensino presencial e do ensino a
distancia, permitindo que os estudantes acessem o contetdo de forma flexivel e em
diferentes locais. Ele pode incluir uma variedade de tecnologias e recursos
educacionais, como plataformas de aprendizagem on-line, aulas gravadas em video,
jogos educativos, atividades praticas e outras formas de interacdo com o0s
professores e colegas de classe.

Essa abordagem hibrida tem se mostrado eficaz em diversas situacdes,
desde o ensino basico até o ensino superior. Por exemplo, um estudo recente
publicado na revista cientifica Computers & Education mostrou que o ensino hibrido
pode levar a melhores resultados de aprendizagem em compara¢cdo com 0 ensino
presencial ou 0 ensino a distancia tradicional.

"Os resultados indicaram que o ensino hibrido foi
significativamente mais eficaz do que o ensino presencial

A

ou o0 ensino a distancia tradicional em termos de
resultados de aprendizagem. O ensino hibrido também
foi associado a uma maior satisfacdo dos alunos e a uma
maior eficacia do ensino” (Liu et al., 2016, p. e2).

Nesse estudo, os autores realizaram uma revisdo sistematica e meta-analise
de estudos que compararam o ensino hibrido com o ensino presencial ou 0 ensino a
distancia tradicional em cursos de saude. Eles concluiram que o ensino hibrido pode
levar a melhores resultados de aprendizagem, maior satisfacdo do aluno e maior
eficdcia do ensino em comparagdo com essas outras abordagens.

O ensino hibrido tem se mostrado uma importante contribuicdo para a
chamada Educacdo 4.0, que busca aproveitar as oportunidades oferecidas pela
tecnologia digital para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Essa
abordagem pedagdgica tem se destacado por sua capacidade de combinar o melhor

dos dois mundos: 0 ensino presencial e 0 ensino a distancia.
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Ao adotar o ensino hibrido, é possivel obter bons resultados na metodologia
de ensino, além de melhorar os ambientes e recursos educacionais, tornando o
aluno mais autbnomo em sua aprendizagem. Os principais modelos de ensino
hibrido existentes atualmente séo: o Modelo de Rotacdo , 0 Modelo de Sala de
Aula Invertida e o Rotacéao Individual.

No Modelo de Rotacdo, os estudantes alternam entre aulas presenciais e
atividades on-line em uma rotacéo pré-determinada, geralmente em grupos.

Ja no Modelo de Sala de Aula Invertida, os alunos tém acesso ao conteudo
previamente gravado ou disponibilizado on-line antes das aulas presenciais, para
gue possam discutir e aprofundar o tema em sala com o professor e colegas.

Por fim, no Rotacédo Individual, cada estudante segue um plano de
aprendizagem personalizado, utilizando recursos on-line e tendo um
acompanhamento individualizado do professor.

Esses modelos de ensino hibrido tém se mostrado eficazes em promover um
ensino mais dinamico, participativo e colaborativo, em que o aluno € o protagonista
do préprio aprendizado e o professor assume o papel de mediador e facilitador. Isso
tem levado muitas instituicbes de ensino a adotar essa abordagem pedagdgica

como uma forma de inovar e melhorar a qualidade do ensino.

1.3.1 Modelo de Rotagéao

"O modelo de rotacéo por estacdes foi introduzido por Seymour Papert, nos
anos 60, como parte de sua abordagem construcionista para 0 ensino e a
aprendizagem." (PAPERT, 1991).

Um exemplo de ensino hibrido que utiliza o modelo de rotacao € descrito em
um estudo realizado por Lage, Platt e Treglia (2000). Nesse estudo, os autores
propuseram uma abordagem que combinava aulas presenciais com atividades on-
line em uma disciplina de matematica para estudantes universitarios.

No modelo de rotagcdo utilizado no estudo, os alunos eram divididos em
grupos e se revezavam entre as aulas presenciais e as atividades on-line. Nas aulas
presenciais, 0 professor apresentava conceitos e resolvia problemas em conjunto
com os alunos. Ja nas atividades on-line, os estudantes tinham acesso a recursos

multimidia e exercicios de fixacdo para trabalhar de forma autbnoma.
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Os resultados do estudo indicaram que essa abordagem hibrida de ensino
promoveu uma maior interacdo entre os alunos, uma maior participacdo e
envolvimento nas aulas presenciais e um melhor desempenho académico em

comparacgao com o ensino tradicional.

Figura 2 - Modelo de Rotacéo

Fonte: https://lwww.clipescola.com/rotacao-por-estacoes/

Segundo a pesquisadora Renata Aquino Ribeiro, em seu livro "Educacédo
Hibrida: uma metodologia inovadora”, o modelo de rotacdo por estacdes € uma
estratégia que "organiza a aprendizagem em diferentes estacdes, onde os alunos
podem transitar, seguindo um roteiro de atividades e objetivos definidos, tendo a
oportunidade de aprender de maneiras diversas e aprofundar a aprendizagem em
cada uma das estagdes". (RIBEIRO, 2019, p. 62).

O modelo de rotacdo por estacdes, geralmente aplicado em sala de aula,
pode ser adaptado para outros espacgos, de acordo com a disponibilidade e
necessidade da instituicdo. E possivel, por exemplo, utilizar um ginasio, uma quadra
de esportes ou até mesmo o patio da escola para a aplicacdo do modelo. Outra
opcao é utilizar salas vagas, colocando cada estacdo em um ambiente diferente.
Essas estratégias se tornam ainda mais relevantes em cenarios de distanciamento

social.
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Em situacbes de distanciamento social, € possivel aplicar o modelo de
rotacdo por estacdes com os alunos presentes e enviar atividades aos estudantes
remotos. Dessa forma, 0s alunos se revezam entre as estacdes de aprendizado,
permitindo que todos tenham acesso a essa forma de ensino.

Em relacdo ao planejamento de contetudo, primeiramente, todas as
atividades das estacfes devem estar relacionadas a um tema central. Além disso,
cada atividade deve ser autoexplicativa, ndo exigindo que o aluno tenha passado por
outras estacdes para entendé-la.

As atividades das estacfes devem estar em diferentes formatos, como
videos, audios, leituras, escrita, materiais tateis e tarefas praticas, a fim de atender a
diversos perfis de aprendizagem. E recomendavel que pelo menos uma estagio seja
online, com atividades virtuais.

E importante planejar todo o conteido com antecedéncia, a fim de garantir
gue as atividades possam ser executadas dentro do tempo disponivel para cada
estacdo. Deve-se levar em consideracdo que nem todos os estudantes concluem as
tarefas no mesmo ritmo, entdo é recomendavel deixar uma margem de folga no
planejamento.

Em resumo, o modelo de rotacdo por estacdes no ensino hibrido deve estar
bem planejado e organizado, com atividades autoexplicativas e em diferentes

formatos, para que todos os alunos possam assimilar o contetdo de forma efetiva.

1.3.2 Modelo de Sala de Aula Invertida

Um exemplo de ensino hibrido que utiliza o modelo de sala de aula invertida
€ descrito em um estudo realizado por Overmyer e colleagues (2017). Nesse estudo,
0s autores utilizaram a abordagem de sala de aula invertida em uma disciplina de
ciéncias para alunos do ensino médio.

No modelo de sala de aula invertida utilizado no estudo, os alunos assistiam
a videos com conteudo tedricos em casa, antes das aulas presenciais. Durante as
aulas, os estudantes trabalhavam em atividades praticas, como experimentos e
projetos em grupo, com o auxilio do professor.

De acordo com os resultados da pesquisa, a estratégia de ensino hibrido se

mostrou eficaz ao estimular a interacdo e a participacdo dos alunos nas aulas
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presenciais, além de ter levado a um melhor desempenho académico em

comparacao com o0 ensino convencional.

Figura 3 - Sala de Aula Invertida

e
Fonte: Jovens Génios

"A0 propor que os estudantes assistam as aulas em casa, fazendo as
atividades e exercicios em sala de aula, a metodologia da sala de aula invertida tem
como objetivo principal mudar o papel do professor em sala de aula e a forma como
o conhecimento é transmitido aos estudantes, fazendo com que ele seja mais ativo e
reflexivo no processo de aprendizagem."” (Ribeiro, 2017, p. 64).

O planejamento de contetdo em uma sala de aula invertida deve levar em
consideracdo a selecdo dos materiais didaticos e atividades para serem
disponibilizados online, bem como a definicdo das estratégias pedagogicas que
serdo utilizadas em sala de aula para aprofundar e consolidar os conhecimentos
adquiridos pelos estudantes em casa.

Segundo Flipped Learning Network (2014), organizacdo sem fins lucrativos
gue tem como objetivo promover e desenvolver o modelo de sala de aula invertida, o
planejamento de contetdo deve seguir algumas etapas, que incluem:

Identificar o objetivo de aprendizagem para cada tépico ou unidade;

[l Selecionar os materiais e recursos necessarios para a aprendizagem em

casa, como videos, textos, podcasts, atividades interativas, entre outros;

[0 Desenvolver atividades que incentivem a reflexdo, analise critica e

producgéo de conhecimento a partir dos materiais disponibilizados online;

[1 Planejar atividades presenciais que promovam a discusséo, o debate e a

colaboracgéo entre os estudantes e o professor;

[ Avaliar continuamente o desempenho dos estudantes e o processo de

ensino-aprendizagem, fazendo ajustes no planejamento quando

necessario.
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Dessa forma, € importante que o planejamento de contelldo em uma sala de
aula invertida seja cuidadosamente pensado e estruturado para que possa garantir a

efetividade do processo de ensino-aprendizagem.

1.3.3 Modelo de Rotacéo Individual

O modelo de rotagdo individual € uma metodologia ativa em que cada aluno
segue um caminho de aprendizado personalizado, utilizando tecnologias para
acessar o conteudo e realizar atividades. Segundo Horn e Staker (2015), "na rotacao
individual, os alunos trabalham em estacdes ou em pequenos grupos por um
periodo determinado de tempo, em que alternam atividades online e offline que
foram escolhidas para atender as suas necessidades especificas de aprendizado”.

Renata Aquino Ribeiro também discute o modelo de rotacdo individual em
seu livro "Educacado Hibrida: uma metodologia inovadora” (2017), afirmando que "a
rotacdo individual pode ser uma alternativa para os professores personalizarem o
aprendizado dos alunos, pois cada estudante segue um caminho de aprendizado

personalizado, com conteudo e atividades adaptadas as suas necessidades".

Figura 4 - Modelo de Rota¢ao Individual
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Fonte: Silabe
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1.4 STEM 1 Science, Technology, Engineering E Mathematics (Ciéncia,

Tecnologia, Engenharia E Matematica)

O STEM, que € um acronimo para Science, Technology, Engineering e
Mathematics (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica), € uma abordagem de
ensino que busca uma formacdo multidisciplinar dos estudantes, onde a
aprendizagem ocorre de forma integrada e conectada com o mundo real. Como
destaca Ross (2017), a aplicagdo da educacdo STEM permite que os alunos

possam ver na pratica como o conhecimento adquirido em sala de aula é relevante

no seu dia-a-di a, el iminando a v el barei ikzargestent a

cont e %o ooBjetivo do STEM € "proporcionar um ambiente educacional
desafiador e interessante, que promova o0 desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessarias para o século XXI".

O STEM é uma abordagem de ensino inovador que vem enriquecendo o
curriculo de ciéncias e revolucionando o processo de ensino-aprendizagem. A
origem desse método remonta ao inicio dos anos 90, nos Estados Unidos, com a
denominacdo SMET. Em 2001, foi sugerido o termo STEM, que se tornou mais
popular no governo de Barack Obama, em meados de 2016, e hoje é uma tendéncia
global.

Essa abordagem de ensino tem se mostrado eficiente para preparar 0s
estudantes para o mundo do trabalho e para a vida, desenvolvendo habilidades que
sao essenciais para o sucesso no século XXI. Além disso, o STEM tem contribuido
para aumentar a diversidade e a inclusdo nas areas de ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica, proporcionando oportunidades para que todos o0s
estudantes possam desenvolver suas habilidades e se tornarem futuros lideres
nessas areas.

Ao combinar as disciplinas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, o
STEM busca criar uma abordagem interdisciplinar para a educacgéo, que incentiva a
solucéo de problemas do mundo real, habilidades de pensamento critico e criativo,
além de estimular o trabalho em equipe e a comunicacao.

Essa abordagem de ensino enfatiza a resolugdo de problemas e desafios, a
construcéo de prototipos e a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos em situacdes

praticas, o que torna o processo de aprendizagem mais significativo e engajador

N
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para os estudantes. Além disso, o STEM também promove a colaboracdo, a
criatividade e a inovacao, habilidades essenciais para o0 mundo atual.

De acordo com Lima (2017), no espaco Maker € ressaltada a importancia da
inter-relacdo entre a teoria e préatica, em que o professor estimula os alunos a
pensar, refletir, buscar respostas e compartilhar experiéncias trabalhando em
equipe. Isso permite ativar a autonomia do aluno, o cooperativismo e tornar a aula
mais dindmica. Ainda segundo Lima (2017) para introduzir a abordagem STEM na
escola, é necessério seguir alguns passos:

Capacitacdo: € importante capacitar os professores para que possam
trabalhar de forma multidisciplinar e aplicar a abordagem STEM de forma eficiente.

Espaco maker: é necessario disponibilizar um espaco maker na escola para
que os alunos possam trabalhar em projetos praticos.

Planejamento: é preciso planejar as atividades e projetos que serao
realizados, levando em consideracao os objetivos pedagdgicos e as habilidades que
se deseja desenvolver nos alunos.

Recursos : é importante ter 0s recursos necessarios para a realizacdo dos
projetos, como ferramentas, equipamentos e materiais.

Parcerias: buscar parcerias com empresas, universidades e instituicbes que
possam contribuir para a implementacédo da abordagem STEM na escola.

Avaliagdo: € necessario avaliar os resultados obtidos com a abordagem
STEM, tanto em relacdo ao aprendizado dos alunos quanto a melhoria do processo
educativo como um todo.

As habilidades e conhecimentos em STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica) podem ser aplicados em diversas areas fora da rede de ensino,
incluindo o mercado de trabalho, a pesquisa cientifica, o0 empreendedorismo e até
mesmo em atividades cotidianas.

No mercado de trabalho, profissionais com habilidades em STEM séo
altamente valorizados em setores como tecnologia da informacdo, engenharia,
ciéncias da saude, financas e muitos outros. Essas habilidades podem ser aplicadas
em diversas fungbes, desde o desenvolvimento de software até a criacdo de
solugdes tecnoldgicas inovadoras.

Além disso, a pesquisa cientifica também & um campo em que as habilidades
em STEM sao extremamente importantes. Os pesquisadores utilizam a matematica,

a estatistica e a programacao para analisar dados e criar modelos, além de aplicar
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conhecimentos de ciéncias e engenharia para desenvolver novas tecnologias e
avancos.

Empreendedores também podem aplicar habilidades em STEM para criar
novos produtos e servigos inovadores, como aplicativos, dispositivos eletronicos,
jogos, e muitos outros.

Por fim, habilidades em STEM também podem ser aplicadas em atividades
cotidianas, como na resolugcédo de problemas mateméticos simples, na programacéao
de dispositivos eletrénicos, ha compreenséo de questdes de salde, na interpretacdo
de dados financeiros, entre outras areas.

Portanto, as habilidades em STEM séo altamente valorizadas e podem ser
aplicadas em diversas areas fora da rede de ensino, oferecendo muitas

oportunidades para agueles que as possuem.

1.5 BNCC i BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A BNCC é a sigla para Base Nacional Comum Curricular, que é um
documento normativo que estabelece 0s conhecimentos, competéncias e
habilidades que todos os alunos brasileiros devem desenvolver ao longo da
Educacdo Basica, que compreende a educacao infantil, o ensino fundamental e o
ensino médio.

A BNCC foi instituida em 2017 e € um documento obrigatério para todas as
escolas publicas e privadas do Brasil. Ela define um conjunto comum de
aprendizagens essenciais que devem ser trabalhadas nas diferentes etapas da
Educacédo Basica, e sua finalidade € garantir a qualidade e a equidade do ensino em
todo o pais.

A BNCC foi construida a partir de um amplo processo de consulta e
participacdo social, envolvendo educadores, especialistas, pais, alunos e
representantes da sociedade civil. Ela € dividida em areas de conhecimento, como
Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias, Historia, Geografia, Arte, entre outras, e
em cada uma dessas areas sao definidos os objetivos de aprendizagem para cada

etapa da Educacao Basica.
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Conforme a Resolucdo N°4 de 17de dezembro de 2018 no Paragrafo Unico
do seu Art.12° retrata que no ano de 2022 todas as instituicdes deverdo se adequar

de acordo com a BNCC:

Art. 12, As instituicdes ou redes escolares podem, de imediato,
alinhar seus curriculos e propostas pedagégicas a BNCC-EM, nos termos
desta Resolugdo e das Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio
definidas pela Resolucdo CNE/CEB n° 3/2018.

Paragrafo Unico. A adequacédo dos curriculos a BNCC-EM deve
estar concluida até inicio do ano letivo de 2020, para a completa
implantacdo no ano de 2022.

Portanto, a resolucéo é aplicavel a todas as instituicbes de ensino do pais que
oferecem o Ensino Médio, independentemente do estado ou regido em que se
encontram. A BNCC-EM, assim como a BNCC para as demais etapas da Educacao
Bésica, € um documento normativo que deve ser seguido por todas as escolas
publicas e privadas do pais para garantir a qualidade e a equidade do ensino em
todo o territério nacional.

Para que a transi¢cdo para a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ocorra
de forma organizada, algumas medidas devem ser tomadas:

- Adequar o curriculo escolar para incluir as aprendizagens e
desenvolvimentos contemplados na base. E importante considerar a realidade da
instituicdo de ensino como um todo durante a reformulagéo do curriculo.

- Adequar o Projeto Politico Pedagdgico, incluindo as habilidades
socioemocionais mencionadas na BNCC. A participacdo dos professores, pais e
alunos € essencial para essa adequacao.

- Capacitar a equipe pedagdgica, pois os professores devem estar preparados
para adaptar suas aulas de acordo com as novas diretrizes, auxiliando seus alunos a
desenvolverem as habilidades socioemocionais. E importante que a equipe gestora
organize um cronograma de treinamento para os docentes ndo apenas na
implementacéo inicial da BNCC, mas com vista aos préximos anos.

- Escolher novos livros didaticos que contemplem as novas habilidades
requeridas e estejam alinhados com a BNCC.

- Comunicar e explicar aos pais e alunos o processo de adequacgao na rotina
da comunidade escolar. Quando todos trabalham juntos e compreendem o processo
de mudanca, a implementagédo da BNCC fica mais facil de ser executada.

Dentre as dez competéncias gerais da Educagdo Basica, a quinta

competéncia refere-se a utilizacdo da tecnologia.
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018,
p.9).

Lembre-se de que a adequacdo a BNCC é um processo continuo e que deve
ser revisto e atualizado regularmente para garantir que a instituicdo de ensino esteja
sempre alinhada com as diretrizes da base. Além disso, é importante envolver toda a
comunidade escolar no processo, desde os professores até os pais e alunos, para
garantir que todos estejam engajados e comprometidos com a implementacdo da
BNCC.

1.5.1 As Dez Competéncias da BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define um conjunto de
competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas pelos estudantes ao
longo de sua formacdo escolar. Sdo 10 competéncias que se dividem em trés

grupos:
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1.5.1.1 Grupo 1: Competéncias Gerais

1. Compreender e utilizar a lingua portuguesa: Capacidade de compreender e
produzir textos em diferentes contextos e modalidades, utilizando a norma-padrao

da lingua portuguesa.

2. Compreender e utilizar conhecimentos matematicos: Capacidade de
compreender, aplicar e relacionar conceitos matematicos em diferentes situacdes do

cotidiano e do mundo do trabalho.

3. Compreender o mundo fisico, natural e tecnolégico: Capacidade de
compreender e utilizar os conhecimentos cientificos e tecnolégicos para a
compreensao do mundo fisico e natural, bem como para a solucdo de problemas

cotidianos.

4. Compreender o mundo social e politico: Capacidade de compreender e
atuar no mundo social e politico, compreendendo as diferentes formas de

organizacao e participacdo da sociedade.

5. Compreender e utilizar diferentes linguagens: Capacidade de compreender
e utilizar diferentes linguagens - verbal, matematica, grafica, plastica, corporal, visual

e digital - para se expressar e se comunicar em diferentes contextos.

1.5.1.2 Grupo 2: Competéncias Especificas

6. Investigar e compreender fendmenos naturais e sociais: Capacidade de
investigar, compreender e explicar fenbmenos naturais e sociais, utilizando métodos

e instrumentos proprios das diferentes areas do conhecimento.

7. Empreender e tomar decisbes: Capacidade de empreender, identificar
oportunidades e tomar decisdes de forma criativa, ética e responsavel, considerando

0S impactos sociais, culturais e ambientais.
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8. Trabalhar em equipe: Capacidade de trabalhar em equipe, respeitando a
diversidade e contribuindo para a construcdo coletiva do conhecimento e para a

promocao do bem comum.

1.5.1.3 Grupo 3: Competéncias para a vida

9. Gerenciar a propria vida: Capacidade de gerenciar a propria vida e o
préprio tempo, estabelecendo objetivos e metas, organizando-se e planejando acfes

para alcanca-los.

10. Valorizar a diversidade e atuar com autonomia e responsabilidade:
Capacidade de valorizar a diversidade cultural, social e étnico-racial, atuando com

autonomia e responsabilidade, respeitando os direitos humanos e a democracia.

As 10 competéncias da BNCC estéo relacionadas com o Espaco Maker na
medida em que esse espaco possibilita a aplicacdo pratica de muitas dessas
competéncias, como a criatividade, a resolucdo de problemas, a utilizagcdo de
diferentes linguagens, a valorizacdo da diversidade de saberes e vivéncias culturais,
a utilizacéo de tecnologias digitais, entre outras.

Além disso, o Espaco Maker pode ser um ambiente propicio para o
desenvolvimento de algumas competéncias especificas, como a valorizacdo e
fruicdo das diversas manifestacdes artisticas e culturais (competéncia 3) e o
exercicio da empatia, do didlogo, da resolucdo de conflitos e da cooperacéo
(competéncia 9).

Dessa forma, o Espaco Maker pode ser visto como um ambiente de
aprendizagem que favorece o0 desenvolvimento integral dos estudantes,
possibilitando a construcdo de conhecimentos de forma mais significativa e a
aplicacéo préatica das competéncias da BNCC.

Além disso, o Espaco Maker pode ser usado para desenvolver projetos
interdisciplinares que abordem temas relevantes e atuais, como a sustentabilidade, a
tecnologia e a cultura maker. Isso pode contribuir para que o0s estudantes
desenvolvam a competéncia 7, que envolve a capacidade de argumentar com base

em fatos, dados e informacdes confidveis para formular, negociar e defender ideias,
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pontos de vista e decisGes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e
global.

Além disso, o Espaco Maker pode ser utilizado para desenvolver habilidades
socioemaocionais, como a colaboracdo, a empatia, a resolucdo de conflitos e a
cooperacao, que sdo fundamentais para o desenvolvimento integral dos estudantes
e para a construcdo de uma sociedade mais justa e democratica.

Portanto, o Espaco Maker pode ser um ambiente de aprendizagem muito rico
e diversificado, que favorece o desenvolvimento de diversas competéncias da BNCC

e gque contribui para a formacao de estudantes mais criticos, criativos e autbhnomos.

1.6 ECOSSITEMA DA INOVACAO

Um ecossistema de inovacdo € um ambiente que reune diversos agentes e
recursos que promovem o desenvolvimento de novas ideias e tecnologias. Esse
ambiente €& composto por empresas, universidades, centros de pesquisa,
aceleradoras, investidores, mentores, governos e comunidades de empreendedores
e startups, entre outros agentes.

O objetivo do ecossistema de inovacao é criar condicdes aceitas para que as
ideias sejam geradas, desenvolvidas e comercializadas. Para isso, € importante que
haja uma interacdo entre os agentes, troca de conhecimentos e experiéncias,
disponibilidade de recursos financeiros e tecnolégicos, além de politicas publicas
que incentivam a inovagao.

O ecossistema de inovagdao tem se mostrado fundamental para o
desenvolvimento econémico de diversos paises e regifes, impulsionando a criacao
de novos negocios, 0 aumento da competitividade, a geragcdo de empregos e a
melhoria da qualidade de vida da populacdo, além de ser fundamental para o
espaco maker, uma vez que ele cria condi¢cdes aceitas para que 0s makers possam
transformar suas ideias em realidade.

Segundo Binsfeld e Dornelles (2019), o espa¢o maker € um ambiente onde
"as pessoas podem aprender, criar, experimentar, inventar, projetar, produzir e
compartilhar objetos, produtos ou servicos utilizando ferramentas e tecnologias

diversas".
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Nesse contexto, 0 ecossistema de inovacdo pode oferecer recursos, mentoria
e conexfes para que os makers possam aprimorar suas habilidades e encontrar
solugdes para seus desafios. De acordo com Leite et al. (2020), "a conexao entre os
espacos makers e a ecologia de inovacao é importante para o desenvolvimento de
novos produtos e servicos, estimulando a criagdo de startups e a geracdo de
empregos”. Além disso, 0 ecossistema de inovacdo pode contribuir para a
disseminagao do conhecimento e promogéo da cultura maker.

Segundo Ramos (2019), "os espacos makers sdo agentes importantes para a
disseminacdo da cultura maker, mas para que essa cultura se expanda € preciso
gue exista um ambiente motivador, com incentivos e politicas publicas que
estimulem a inovacao". Existem diversos exemplos de ecossistemas de inovagao no
espaco maker ao redor do mundo:

O FabLab Barcelona € um espaco maker localizado na Espanha que faz parte
da FabLab Network, uma rede global de laboratérios de fabricacéo digital. O FabLab
Barcelona é um exemplo de ecossistema de inovacdo no espa¢co maker, pois conta
com uma série de parceiros e colaboradores que oferecem recursos e suporte para
0s makers. Segundo Binsfeld e Dornelles (2019), "o FabLab Barcelona é um dos
principais espacos makers do mundo, e tem sido um importante agente de inovacao
na area de design e fabricacdo digital”.

O Garage+ Innovation Center € um espaco maker localizado em Taiwan que
tem como objetivo apoiar startups e empreendedores em suas jornadas de
inovacdo. O Garage+ € um exemplo de ecossistema de inovacéo no espaco maker,
pois oferece suporte financeiro, mentorias, conexdes com investidores e acesso a
tecnologias de ponta para os makers. Segundo Leite e cols. (2020), "o Garage+ €
um dos principais espacadores makers da Asia, e tem sido um importante agente de
inovacao na area de tecnologia e empreendedorismo”.

Esses exemplos mostram como os criadores de espacos podem fazer parte
de um ecossistema de inovacdo mais amplo, oferecendo suporte e oportunidades
para que os criadores possam desenvolver suas ideias e impactar positivamente a
sociedade.

O Programa Profisséo 4.0, em relagcdo ao ecossistema de inovacgdo, segue
um modelo semelhante aos exemplos mencionados anteriormente, ao contar com o
apoio de parceiros. No entanto, o seu diferencial reside na sua capacidade de

proporcionar aos alunos cursos que estédo alinhados com as demandas especificas
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das empresas parceiras. Isso se traduz em uma vantagem significativa, pois essas
empresas tém a oportunidade de recrutar esses alunos diretamente, seja para
integré-los como colaboradores em seus quadros de funcionarios, ou para incentiva-
los a estabelecerem seus proprios negécios como Microempreendedores Individuais
(MEI) e fornecer servicos terceirizados.

Dessa forma, o Programa Profissdo 4.0 atua como um elo valioso entre a
formacédo dos alunos e as necessidades reais do mercado de trabalho, garantindo
que o0s conhecimentos adquiridos estejam alinhados com as expectativas das
empresas parceiras. Isso ndo apenas beneficia os alunos, ao aumentar suas
perspectivas de emprego e empreendedorismo, mas também contribui para o
fortalecimento do setor empresarial, promovendo uma sinergia benéfica para ambas
as partes.

Portanto, € essencial que o0 ecossistema de inovacdo esteja presente no
espaco maker, oferecendo suporte e criando oportunidades para que 0s makers
possam prosperar e impactar positivamente a sociedade. Conforme ressalta Bueno
e Ribeiro (2021), "a integragcdo entre o ecossistema de inovagédo e 0 espagco maker
pode ser um caminho para a transformacao social e a construcao de um futuro mais

sustentavel".

1.7 ODS i OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

As ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) sdo um conjunto de 17
metas estabelecidas pela ONU (Organizacédo das Nac¢des Unidas) em 2015, com o
objetivo de guiar os esforcos globais em direcdo ao desenvolvimento sustentavel até
0 ano de 2030. As ODS abrangem diversas areas, como erradicacdo da pobreza,
seguranca alimentar, educacdo de qualidade, igualdade de género, energia limpa,

entre outras.

Figura 5 - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
5 OBIETIVL S SisTenaves

Fonte: Porvir
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O espaco maker permite que as pessoas desenvolvam suas habilidades
criativas e técnicas, criem projetos inovadores e solucionem problemas complexos.

Ha uma relacéo direta entre as ODS e 0 espa¢co maker, uma vez que ambos
estdo alinhados com a ideia de desenvolvimento sustentavel. De acordo com a
ONU, os espacos maker podem contribuir para o alcance das ODS de diversas
formas, tais como:

Incentivar a inovacdo e o empreendedorismo, promovendo 0 crescimento
econdmico e a criacao de empregos (ODS 8);

Estimular a criatividade e a resolucédo de problemas complexos, fomentando a
educacao de qualidade e a formacédo de habilidades (ODS 4);

Apoiar a transi¢cdo para uma producdo e consumo sustentaveis, por meio do
desenvolvimento de tecnologias e praticas mais eficientes e menos prejudiciais ao
meio ambiente (ODS 12);

Promover a igualdade de género, por meio da criacdo de espacos inclusivos e
acessiveis a mulheres e meninas, e o incentivo ao desenvolvimento de projetos que
busquem solucionar problemas enfrentados por mulheres em suas comunidades
(ODS 5);

Contribuir para a melhoria da saude e bem-estar das pessoas, por meio do
desenvolvimento de tecnologias e projetos que visem melhorar a qualidade de vida e
a saude das comunidades (ODS 3);

Fortalecer as parcerias entre governos, setor privado e sociedade civil, para
trabalhar em conjunto na implementacdo das ODS e alcancar o desenvolvimento
sustentavel (ODS 17).

O relatério "Maker Movement and the Sustainable Development Goals: A
Toolkit for Action”, publicado pela ONU em 2018, destaca a importancia dos espacos
maker para a implementacdo das ODS e apresenta uma série de exemplos de
projetos e iniciativas que ilustram essa relacao. Alguns desses exemplos incluem:

Projetos de reciclagem e reaproveitamento de materiais, que visam reduzir o
desperdicio e promover uma producdo mais sustentavel (ODS 12);

Desenvolvimento de tecnologias limpas e renovaveis, como sistemas de
energia solar e edlica, que contribuem para a mitigacdo das mudancas climéticas
(ODS 13);

Criacdo de produtos e solucdes acessiveis e adaptaveis para pessoas com

deficiéncia, que promovem a incluséo e a igualdade de oportunidades (ODS 10);
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Desenvolvimento de projetos educacionais que buscam promover a igualdade
de género e empoderar mulheres e meninas, como programas de mentoria e
oficinas de capacitacdo (ODS 5);

Criacdo de iniciativas de saude comunitéria, que visam melhorar a qualidade
de vida e 0 acesso a servicos de saude em areas remotas e carentes (ODS 3).

Promover a industrializacao inclusiva e fomentar a inovacao (ODS 9).

Os espacgos maker ndo estao limitados a areas urbanas, mas também tém um
papel importante na promo¢do de comunidades sustentaveis. Eles podem ser
centros de inovacdo nas areas urbanas e rurais, contribuindo para a melhoria das
condicbes de vida nas comunidades locais, 0 uso eficiente dos recursos e a
promocao de solucdes criativas para desafios urbanos e rurais (ODS 11).

Quanto a Erradicacdo da Pobreza estes espacos desempenham um papel
significativo na reducdo da pobreza ao fornecer oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades e a cria¢do de projetos que podem melhorar a vida
das pessoas em situacao de pobreza. Por meio da educacao e do acesso a recursos
e tecnologias, os espacos maker capacitam individuos a desenvolver soluctes
econbmicas e melhorar suas perspectivas de emprego e empreendedorismo,
contribuindo para a ODS 1.

Enfim, os espacos maker representam um ambiente propicio para a
promocdo do desenvolvimento sustentavel e o alcance das metas estabelecidas
pelas ODS. Através da inovacdo, criatividade e trabalho colaborativo, é possivel
desenvolver solucdes e tecnologias que contribuam para a construcdo de um mundo

mais justo, inclusivo e sustentavel.

1.8 INDUSTRIA 4.0

A Industria 4.0 € um conceito que se refere a quarta revolucéo industrial, que
se caracteriza pela integracdo da tecnologia digital ao processo produtivo, através
de sistemas ciberfisicos, internet das coisas, inteligéncia artificial e outras
tecnologias avancadas. Esse conceito teve origem na Alemanha, em 2011, e se
expandiu rapidamente para outros paises, tornando-se uma tendéncia global.

"A Industria 4.0 representa uma transformacéo profunda
e irreversivel, impulsionada pelas tecnologias digitais,
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que esta mudando a forma como as empresas produzem
e entregam valor aos seus clientes. Nesse novo
contexto, é fundamental que os profissionais estejam
preparados para trabalhar com as novas tecnologias e
processos, desenvolvendo novas habilidades e
competéncias" (KAGERMANN et al., 2013, p. 5).

A Industria 4.0 tem um impacto significativo sobre a forma como as
empresas produzem bens e servigos, bem como sobre o mercado de trabalho. A
importancia do aperfeicoamento profissional torna-se cada vez mais evidente, uma
vez que as empresas passam a demandar trabalhadores com habilidades em areas
como programacao, automacéao, analise de dados e gerenciamento de sistemas.

Com a adocdo da Industria 4.0, espera-se uma melhoria significativa na
eficiéncia e produtividade das empresas, bem como na qualidade dos produtos e
servicos oferecidos. Além disso, espera-se que haja uma reducdo nos custos de
producdo e um aumento na flexibilidade e personalizacédo dos produtos, atendendo
as demandas de um mercado cada vez mais exigente.

No entanto, a Industria 4.0 também traz desafios para os trabalhadores e
para a sociedade em geral. Com a automacédo de diversos processos produtivos, é
possivel que muitas funcdes se tornem obsoletas e que haja uma reducdo no
ndamero de empregos disponiveis em alguns setores. Por outro lado, a Industria 4.0
também traz oportunidades para o surgimento de novas profissées e para o
desenvolvimento de novas habilidades, especialmente nas areas de tecnologia,
engenharia, ciéncia de dados e gerenciamento de projetos.

Para enfrentar esses desafios e aproveitar as oportunidades oferecidas pela
Industria 4.0, & necessario investir em educacdo e formacdo profissional,
desenvolvendo habilidades que permitam aos trabalhadores atuar em um ambiente
cada vez mais tecnoldgico e complexo. E importante também promover a inovacdo e
o empreendedorismo, criando novas oportunidades de negocios e estimulando o
desenvolvimento de solucbes criativas e tecnologicas para o0s problemas
enfrentados pela sociedade.

O espaco maker juntamente com o FabLab pode colaborar
significativamente para a Indastria 4.0, uma vez que promove a cultura da inovacao
e o0 desenvolvimento de habilidades necesséarias para a transformacao digital.
Segundo Hirsch et al. (2017), o espa¢co maker pode ser definido como um ambiente
de aprendizagem colaborativa, onde individuos com diferentes habilidades e

competéncias se reanem para criar, prototipar e experimentar solucdes inovadoras.
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Nesse contexto, o espaco maker pode ser utilizado para a criacdo de
protétipos de novos produtos, equipamentos e processos, bem como para o
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias técnicas e socioemocionais
necessérias para a Industria 4.0. Além disso, o espaco maker pode ser utilizado
como um ambiente de experimentacéo e testes, permitindo que os profissionais da
Industria 4.0 testem e validem suas ideias de forma agil e eficiente (HIRSCH et al.,
2017).

Outra vantagem do espa¢o maker é que ele promove a colaboracdo e o
trabalho em equipe, o que é fundamental para a Industria 4.0. Como destaca
Carvalho et al. (2019), a Industria 4.0 requer uma abordagem colaborativa e
multidisciplinar, onde diferentes areas da empresa trabalham juntas para alcancar
um objetivo comum. Nesse sentido, o espaco maker pode ser utilizado como um
ambiente de cocriacdo, onde profissionais de diferentes areas e setores da empresa
podem colaborar para desenvolver solu¢des inovadoras e disruptivas.

Em suma, a Industria 4.0 representa uma oportunidade para a criagdo de um
novo modelo de producdo, mais eficiente e sustentavel, capaz de atender as
demandas de um mundo em constante transformac&o. No entanto, para aproveitar
essas oportunidades, € necessario investir em capacitacdo profissional e em
inovacédo, desenvolvendo habilidades e competéncias que permitam a atuacdo em

um ambiente cada vez mais tecnolégico e dindmico.

CAPITULO Il

O segundo capitulo desta pesquisa aborda a trajetéria histérica do municipio
de Prado Ferreira, situado no estado do Parana, bem como o processo de
concepcao do Programa Profissdo 4.0. Seréa apresentado um panorama abrangente
da cidade, sua economia e suas principais caracteristicas socioecondémicas.

Em seguida, serdo explorados recursos relacionados a capacitacdo e
formacdo da equipe que atua no Programa Profissédo 4.0. Sera discutido o papel
fundamental da educacao continuada na preparagdo de profissionais aptos para
atuar na era digital, e serdo apresentados 0s principais cursos e treinamentos

oferecidos aos colaboradores do programa.
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Sera explanado o planejamento na gestédo de projetos tecnolégicos e como
ele contribui para o sucesso do programa. Além disso, sera destacada a importancia
da criacdo do CMCT - Conselho Municipal de Ciéncia e Tecnologia do Programa
Profissdo 4.0, que tem como responsabilidade guiar as decisdes estratégicas do
programa e propor solu¢cdes inovadoras para os desafios tecnolégicos enfrentados
pela equipe. Sera discutido o papel do conselho na promocdo da inovacdo e no
estimulo a parcerias com empresas e instituicbes de pesquisa.

Por fim, serdo exploradas as principais parcerias do Programa Profisséao 4.0,
incluindo colaboracdes com universidades, empresas e outras organizacfes. Sera
analisado o impacto dessas parcerias ha promocdo da inovacdo, no

desenvolvimento de soluc¢des tecnoldgicas e no estimulo ao empreendedorismo.

2 HISTORICO DE PRADO FERREIRA

O Municipio de Prado Ferreira, localizado no estado do Parana, teve sua
denominacéo aceita por meio de um acordo entre os moradores das vilas Prado e
Ferreira, que eram 0s nucleos habitacionais que deram origem ao local. Essa
escolha buscou resolver as divergéncias entre as correntes que defendem cada uma
dessas denominagoes.

A origem do nome Prado Ferreira remonta as propriedades pertencentes as
familias Almeida Prado e Ferreira Guimaraes. O povoado, que mais tarde se tornou
o Municipio de Prado Ferreira, comecou a se formar entre os anos de 1943 e 1944.

A fertilidade das terras de Prado Ferreira atraiu uma grande quantidade de
empresarios e investidores em enriquecer por meio da agricultura, do comércio e do
mercado imobiliario. Por muito tempo, a economia local foi fortemente baseada na
cafeicultura, mas a partir dos anos de 1970, devido a graves periodos de geadas,
essa atividade foi substituida por outras culturas, como soja, milho, cana-de-acucar
e trigo. Além disso, a pecuaria e a avicultura passaram a desempenhar um papel
importante na economia local.

Com a evolugcdo da mecanizacdo das lavouras, a maioria da populacdo
passou a residir na zona urbana, onde se direcionou para o setor industrial, ja em

pleno funcionamento.
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Em janeiro de 1958, a Lei n® 3.527 criou o Distrito de Prado Ferreira, que
fazia parte do Municipio de Florestopolis. No entanto, em julho de 1960, com o
desmembramento de Miraselva de Florestopolis na Lei n° 4.245, Prado Ferreira
passou a se tornar Distrito do Municipio de Miraselva.

A criacdo do Municipio de Prado Ferreira foi oficializada pela Lei Estadual n®
9.386, datada de 28 de setembro de 1990. Posteriormente, a decisédo foi ratificada
por meio de um plebiscito realizado em 10 de dezembro de 1995, que teve resultado
positivo consolidado pela Lei Estadual n® 11.267, de 21 de dezembro do mesmo
ano.

De acordo com o ultimo censo realizado em 2022, estima-se que a
populacdo de Prado Ferreira seja de 3.709 habitantes. O indice de Desenvolvimento
Humano Municipal (IDHM) do municipio é de 0,710, indicando uma situagéo
satisfatoria em termos de desenvolvimento humano. Além disso, o Produto Interno

Bruto (PIB) per capita de Prado Ferreira é de R$ 47.678,80, refletindo uma economia

préspera e potencial de crescimento da regido.

Fonte: Prefeitura Municipal de Prado Ferreira

2.1 PROGRAMA PROFISSAO 4.0

7z

A importancia dos programas tecnoldgicos na atualidade é amplamente

reconhecida pela comunidade académica e pelos gestores publicos. O Programa
Profissdo, criado no ano de 2019 no municipio de Prado Ferreira-PR, é um exemplo
relevante dessa tendéncia. Idealizado pelo ex-prefeito Silvio Anténio Damaceno,
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esse programa busca promover a implantacdo do conceito de Profissdo 4.0 na
regido, contando com a contribuicdo de diversos atores, incluindo a autora desta
pesquisa, que atua como gestora do programa.

Antes da implantacdo efetiva do Programa Profissdo 4.0, foram realizadas
varias reunides com especialistas e representantes de instituicbes renomadas.
Dentre esses colaboradores, destacam-se o Prof. Dr. Victor Pelegrini Mammana do
CEMADEN i Centro Nacional de Monitoramento e Alertas de Desastres Naturais,
reconhecido por sua expertise em tecnologia e inovagao, a representante do
Programa WASH-SP Elaine Tozzi, referéncia na promoc¢ao a iniciacdo cientifica
popularizando a ciéncia na Rede Publica de Ensino, além do ex-Deputado Federal
Alex Canziani e a Deputada Federal Luiza Canziani, lideres politicos com ampla
experiéncia na promocao de programas de cunho tecnoldgico.

Figura 7 - Reunido com colaboradores

Fonte: Autoria Prépria

Posteriormente, foi realizado o segundo passo, que consistiu em visitas a
FablLabs ja existentes no estado de Sao Paulo e o FabLab da Inatel localizado em
Santa Rita do Sapucai em Minas Gerais, com o0 objetivo de conhecer esses
ambientes e obter informacgdes inspiradas sobre os equipamentos e recursos que

compde um FabLab.

Figura 8 - Visitas aos FabLabs
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Fonte: Autoria Propria
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Apos as visitas, a equipe gestora deu inicio a elaboracao da Lei Municipal N°

496, datada de 16 de abril de 2019, que oficializa a criacdo do Programa Profissdo

4.0. Este documento estabelece objetivos claros e diretrizes fundamentais para o

sucesso do programa, com o intuito de promover a capacitacao profissional para a

era digital.

O quadro 1 abaixo apresenta as Diretrizes do Programa Profissdo 4.0, que foi

concebido em 2019 e instituido pela Lei N° 496. A marcacdo "X" indica as acbes que

foram implementadas, enquanto os campos vazios correspondem as acbes que

ainda nao foram executadas.

Quadro 1 - Diretrizes do Programa Profiss&o 4.0

Diretrizes do Programa 2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023
| 7 Formacédo orientada a Ciéncia e Tecnologia i
STEAM X X X X X
II'T Capacitacdo e orientacéo profissional X X X
1T Acbes de fomento a geracdo de renda X X X X
Vi Utilizacdo da metodologia do emprego apoiado X X
V1 Oferta de bolsa de estimulo/auxilio X X X
VI'i Promocao da divulgacéo e iniciacdo cientifica, da
pedagogia orientada a projeto, bem como dos valores X
do método cientifico;
. . . Previsto
VII'i Promocéo da Semana da Ciéncia e Tecnologia X X para
novembro
VIli Promo-«o0o da ACultura M
de Laborat-rio de Fabricg X X X X X
ambito Municipal e
IX 1 Fomentar a Cultura da Inovacdo, bem como a
X X X
abertura de Startups

Fonte: Autoria Propria

No quadro 2, apresentamos a justificativa para cada

implementada nos anos correspondentes

Quadro 2 - Diretrizes e A¢des Executadas

acao que foi

Diretrizes do 2019 2020 2021 2022 2023
Programa
I T Formacéo Desde 2019 a 2023, a abordagem STEAM é uma parte integral do Programa Profissao
orientada a Ciéncia | 4.0, pois esta incorporada nos cursos de robética e programacgdo, capacitando os
e Tecnologia T estudantes a se envolverem em desafios do mundo real e explorarem solugfes
STEAM potenciais. Por exemplo, é ofertado cursos que abrangem diversas areas, como
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programacdo com SCRATCH, Python, Arduino e Micro:bit , edicdo de video,
técnicas de Stopmotion , experiéncias em Realidade Virtual e Realidade Aumentada |,
entre outros. Essas oportunidades educacionais enriquecedoras proporcionam aos alunos
uma base sélida para enfrentar problemas complexos e estimular a criatividade em
diversos campos do conhecimento.

Em 2020, foram ofertados Em 2022,
cursos de capacitacao fortaleceu-se
para professores da rede parcerias com
municipal e estadual, empresas locais Em 2023, atualmente
abordando temas No ano de para oferecer esta sendo conduzido
relevantes, como 0 uso 2021 a cursos praticos, | cursos de Costura no
de plataformas de realiza éo do incluindo Centro de Formacéao
videoconferéncia, como o curs§ de treinamentos de Profissional em
Google Meet , e técnicas Informatica Empilhadeira e parceria com o
Il Capacitacio e de edi¢do de video Basica tornou- Costura . Além Programa Profisséo
Apacitag (Kinemaster) . Essa . disso, em 4.0, Takei Estofado e
orientacao LN ) se essencial, ~ . L
o iniciativa visou fortalecer colaboracdo com Prefeitura Municipal.
profissional . uma vez que a X
as habilidades e comunidade 0 SENAC, Essa colaboracéo visa
competéncias dos reconheceu a proporcionou-se capacitar os
educadores, capacitando- crescente curso de Excel participantes com
0s para uma melhor imoortancia da Bésico . Essas habilidades relevantes
adaptacdo ao ambiente thnoIo ia iniciativas visaram para o mercado de
de ensino virtual e gia. capacitar os trabalho
permitindo-lhes criar participantes com contemporaneo.
conteddo de alta habilidades
qualidade para suas valiosas para o
atividades pedagdgicas. mercado de
trabalho.
Em 2019, juntamente
corr:c?mSoI\E/%IzﬁlrEnfm Em 2022, foram ofertados o curso de
P roarama de Em 2021, foi "Operador de Empilhadeira " e
Ea %cita 50 disponibilizado o curso de iniciamos o curso de costura
. ~ P ¢ "Instrutor de Tecnologia destinado a funcionarios de
T Acbes de empreendedora " .
x ; para Jovens e Adultos empresas locais e membros da
fomento a geracéo destinado aos oo . : .
. com o intuito de motivar comunidade. Ja em 2023, com o
de renda comerciantes da

0s participantes a
adentrarem no universo
digital.

objetivo de ampliar a oferta de
cursos profissionais, estabeleceu-se
o Centro de Formag&o em parceria

com o Programa Profissdo 4.0.

cidade, com o
objetivo de incentivar
e fortalecer o
comeércio local do
municipio.

IVi Utilizacdo da
metodologia do
emprego apoiado

Em 2021 e 2022, com o apoio da Prefeitura, Sala do empreendedor e empresas locais, 0
Programa Profissdo 4.0 disponibilizou um espaco dedicado para a realizacdo de
entrevistas de selecdo de candidatos interessados em ingressar nas empresas avicolas
e alimenticia da regido. Essa iniciativa colaborativa visava facilitar o processo de
recrutamento e contribuir para a integracdo de novos trabalhadores nesses setores.

Vi Oferta de bolsa
de estimulo/auxilio

Durante os anos de 2021, 2022 e 2023, o Programa Profisséo 4.0 contou com o apoio de
bolsistas financiados pelo WASH-PR para a realizacdo de oficinas de programacéo. Estas
oficinas abrangeram temas como SCRATCH, Stopmotion e Robdtica.

VIT promocgéo da
divulgacéo e
iniciacéo cientifica,
da pedagogia
orientada a projeto,
bem como dos
valores do método
cientifico;

Em 2023, o Programa Profissdo 4.0 ofereceu suporte aos estudantes do Colégio Estadual
Julia Wanderley durante a participacdo deles nos jogos eletrénicos promovidos pelo
Estado do Parana.

VII'T Promocgao da
Semana da Ciéncia

Nos anos de 2019, e 2022, foi realizado com sucesso a Semana da Ciéncia e Tecnologia.
A edigdo de 2023 esta programada para ocorrer em novembro. Este evento anual tem
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e Tecnologia

sido uma oportunidade valiosa para explorar e celebrar avancos cientificos e
tecnoldgicos, bem como promover a conscientizacdo sobre a importéancia da ciéncia e da
inovacdo em nossa comunidade.

VIII'T Promocgao da
ACul tur a
com implantacgédo
de Laboratério de
Fabricag&o Digital
(AFab Latk

ambito Municipal e

A popularizag&o do Programa Profissdo 4.0 na regido despertou o interesse de outros
municipios, levando a realizagdo de visitas para observar o funcionamento do programa e
ao interesse na implantagdo de iniciativas similares. As visitas de outros municipios ao
Programa sédo constantes.

IXT Fomentar a
Cultura da
Inovacao, bem
como a abertura de

Startups

A partir de 2021, o Programa Profissao, em colaboracdo com a Sala do Empreendedor e
0 SEBRAE, tem se comprometido a oferecer regularmente capacitacées, cursos e
oficinas de formacéo continua para os empreendedores, MEI's (Microempreendedores
Individuais) da comunidade de Prado Ferreira. Essas iniciativas visam fortalecer as
habilidades e conhecimentos dos empreendedores, capacitando-os para 0 sucesso
continuo nos seus negdcios.

Fonte: Autoria Propria

O Programa Profissédo 4.0, inicialmente foi concebido na Secretaria de
Assisténcia Social com o objetivo de atender a comunidade escolar e comunidade
em geral, passou por uma mudanca significativa em 2022 com a criagdo do
Departamento de Tecnologia e Informag&o. Agora, o Programa Profissdo 4.0 faz
parte integrante deste departamento, o que lhe proporciona acesso a recursos e
tecnologias avancadas para melhor atender as necessidades da comunidade,
ampliando seu alcance e impacto. Essa integracdo com o Departamento de
Tecnologia e Informacgéo reforca a importancia da tecnologia e informacgéo para a
eficacia do programa.

O objetivo do Programa Profissdo 4.0 é fornecer formacgéo, capacitacdo e
orientacdo profissional para um publico amplo, abrangendo criancas, jovens e
adultos, preparando-os para os desafios decorrentes da rapida evolucdo tecnoldgica
e das demandas do mercado de trabalho. Uma das inovacdes tecnoldgicas de
destaque do programa é o FablLab (Laboratério de Fabricacdo Digital), que esta
equipado com uma série de ferramentas avancadas para o desenvolvimento de
projetos criativos e inovadores. Esses equipamentos incluem impressoras 3D, que
possibilitam a criacdo de objetos tridimensionais em diversos materiais; maquina de
corte a laser, que oferece precisdo extrema para cortes complexos; Router CNC,
gue permite a usinagem de diversos materiais; e Plotter de recorte, que possibilita a
personalizacdo de superficies com desenhos e imagens.

O FABLAB, como parte integrante foi concebido com o objetivo de atender a
demanda da populacdo de Prado Ferreira e regido, fomentando a educacéo técnica

informal por meio de um ambiente propicio para a inovagdo, capacitacdo e
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workshops que conectam o uso de maquinas e tecnologias de informatica com
temas relevantes e de interesse da comunidade. O programa é destinado a todas as
faixas etarias, desde criangcas a partir de 6 anos até a terceira idade, visando
capacitar os participantes para os desafios da revolugéo tecnoldgica.

Além de seus objetivos internos, o Programa Profissdo 4.0 tem fortalecido
sua atuacdo na comunidade por meio de parcerias com Instituicbes de Ensino,
Universidades renomadas, Cooperativa de Crédito moderna e Empresas Locais e
Regionais engajadas no desenvolvimento do potencial humano e profissional da
regido. Essas parcerias possibilitam uma sinergia entre teoria e pratica, ampliando
as oportunidades de aprendizado e inclusdo social dos participantes.

A participagdo em eventos de alcance regional e nacional tem
desempenhado um papel fundamental na divulgagédo do Programa Profisséo 4.0. Em
2020, o programa destacou-se ao participar do Evento Pitch Parana, onde alcancou
a posicdo de finalista na categoria Projetos do Governo Digital conforme

apresentado nas Figuras 8 e 9.

Figura 9 - Pitch Parana
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Pitch Parana apresenta solu¢des para governos e cidades
inteligentes

Na terceira rodada do Confira o audio desta noticia
programa que busca
identificar ideias inovadoras
em diversas areas, startups
trouxeram projetos para
empresas, populagio e
gestdo publica. A préxima
etapa sera no dia 18, com o
tema Transformacéo Digital e

> 0:27/3:59 o i

Novas solucbes para governos e cidades inteligentes foram apresentadas por startups nesta quarta-feira (11) na
terceira rodada do Pitch Paran3, iniciativa do Governo do Estado que busca identificar ideias inovadoras e
[ LI ALl oram selecionados para esta etapa os projetos 4You Beneficios, de S3o José dos
Pinhais; Chavi Digital, de Curitiba; Profisséio 4.0, de Prado Ferreira; e Guia 66, de Santa Helena.

Além de participar da final do Pitch Parana, o vencedor desta rodada, gue serd anunciado na préxima quarta-

Industria 4.0.
feira (18), sera convidado pelo empresario Beto Marcelino, CEO da ICITIES, especialista em cidades inteligentes,
para apresentar seu projeto a gestores publicos e prefeitos no evento Smart City Session, que acontecera
Publicacdo .
121112020 - 1250 durante a Semana Parana Inovador, em dezembro

Fonte: Agéncia Estadual de Noticia do Parana
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Figura 10 - Pitch Parana / Governo Digital
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imoveis para venda & locac&o em Curitiba, 150 mil no Parana e 3 milhdes no Brasil.

O sistema facilita a visitagdo do imével pelo interessado, sem necessidade de pegar e devolver chaves na
imobiliaria, e permite delimitar a data e horario de acesso, além de produzir relatdrios e alertas de seguranca.

/OVERNO DIGITAL — Uma propoesta de governo inteligente que pode ser adotada peles municipios & o
programa Profissdo 4.0. Idealizado pela prefeitura de Prado Ferreira, o programa foi instituido por lei e se tormou
politica publica.

O Profissdo 4.0 € dirigido a capacitagdo e orientacdo profissional da populago, de todas as idades, visando
preparar as pessoas para os noves desafios tecnolagicos. O programa inclui um espaco de fabricagdo digital,
om ferramentas como impressora 3D e maquina de corte a laser para producdo rapida de objetos, estimulando
a inovacdo por meio de prototipagem em um ambiente colaborativo. E oferece cursos, oficinas, workshops de
apacitacio e formacdo profissional e visitas técnicas a empresas.

O Profissdo 4.0 pode ser replicado em todo o Estado e funciona dentro de biblictecas cidad3s e telecentros |

Fonte: Agéncia Estadual de Noticia do Parana

Além disso, nos anos subsequentes, em 2021 e 2022, o Programa teve a
honra de integrar a programacgédo da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia,
realizada no Distrito Federal e em 2022 além da participacdo no evento foi possivel
apresentar o Programa ao Ministério da Ciéncia e Tecnologia, conforme Figura 10 e
11. Essas experiéncias tém sido cruciais para ampliar a visibilidade e o impacto do

Programa Profissdo 4.0 em ambito nacional.

Figura 11 - SNCT 2021
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0? Curtido por magnagonzales e outras 51 pessoas

programawash A animagdo continua na SNCT 2021! O
WASH PR esta a todo vapor e, em colaboragéo mutua

com Prado Ferreira (Profissdo 4.0), as atragdes para o
publico de futuros cientistas estdo imperdiveis!

Fonte: Programa WASH
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Figura 12 - SNCT - 2022
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Fonte: Programa Profisséo 4.0

Em 2023, foi apresentado a Secretaria da Inovacdo, Modernizacdo e
Transformacgdo Digital do Estado do Parand o funcionamento e os objetivos do
Programa Profisséo 4.0. Nessa ocasido, foi compartilhado detalhadamente como o

programa opera e foi delineado claramente os seus propositos e metas.

Figura 13 - Secretaria da Inovagéo, Modernizacdo e Transformagédo Digital i Pr.

programa4ponto0 e
Celepar - Companhia de Informatica Do Parana

oQv . n

Fonte: Programa Profisséo 4.0
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O Programa Profisséo 4.0 oferece uma ampla variedade de cursos na area
de tecnologia, abrangendo Programacao em Scratch, Python, Micro:bit e Arduino,
Robdtica, Softwares 2D e 3D, Configuragdo e uso das maquinas do FABLAB, além
de lingua inglesa, Edicdo de Video e Stopmotion. Sempre buscando atualizar e
incluir novos cursos de acordo com as necessidades e tendéncias do mercado além
de contar com uma equipe composta por trés membros, sendo eles uma Diretora,
uma Estagiaria em Analise de Desenvolvimento de Sistemas e uma Auxiliar de

Servigos Gerais.
A Diretora lidera a equipe, assegurando a eficiéncia na execucdo do

programa e o alcance de seus objetivos. A Estagiaria em Andlise de

Desenvolvimento de Sistemas contribui com sua expertise em soluc¢des tecnoldgicas
para o funcionamento do programa. Por sua vez, a Auxiliar de Servigos Gerais é
responsavel pela manutencdo do ambiente de trabalho, garantindo um ambiente

agradavel.
Juntos, trabalham em sinergia para o sucesso do Programa Profissao 4.0,

que esta localizado na Biblioteca Cidada Paulo Freire, no municipio de Prado

Ferreira, e conta com uma infraestrutura completa e recursos essenciais para seu

pleno desenvolvimento.

Figura 14 7 Programa Prgjissao 4.0
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Fonte: Autoria Propria

2.1.17 Estrutura fisica

O Programa Profissdo 4.0 foi instalado na Biblioteca Cidada Paulo Freire,

como evidenciado na Figura 8, revitalizando um espaco pouco utilizado pela
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comunidade. Desde a implementacdo do programa, a frequéncia de visitantes na
biblioteca aumentou significativamente. O local agora conta com uma série de
recursos, incluindo um laboratério de informatica, uma sala chamada de "sala
google", um saldo de reunides com capacidade para até 50 pessoas, um espago
dedicado aos livros, uma recepcéo, trés banheiros, incluindo um adaptado, uma
copa e um depasito.

Um dos principais recursos disponiveis é o laboratério de informética,
equipado com maquinas modernas e acesso a internet, que permite aos
participantes explorarem diversas ferramentas e softwares utilizados no mercado de
trabalho atual. Nesse espaco, sdo oferecidos cursos e workshops voltados para
programacao, desenvolvimento de sistemas, robética, edicdo de video e outros

temas relevantes para a era digital.

Figura 15 - Laborat6rio de Informatica

Fonte: Autoria Propria

Além disso, o programa conta com uma sala especial e aconchegante
chamada de "sala google", que é um espaco dedicado a pequenas reunides com

capacidade de 15 pessoas.

Figura 16 - Sala Google

Fonte: Autoria Propria
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Outro espaco importante é o saldo de reunifes, que pode acomodar até 50
pessoas. Esse local é utilizado para palestras, encontros e workshops,
proporcionando um ambiente propicio para a troca de conhecimentos e networking.
A sala esté equipada com recursos audiovisuais, como projetores e telas, tornando-a
adequada para apresentacdes e discussdes sobre temas relacionados a tecnologia

e inovacao.

Figura 17 - Saldo de Reunibes

Fonte: Autoria Prépria

A recepcédo € o ponto de contato inicial dos participantes com o programa,
onde séo realizados atendimentos e informacdes sobre as atividades oferecidas. Os
banheiros, incluindo um adaptado, garantem o acesso inclusivo e confortavel para
todos os participantes. A copa € um espaco destinado ao preparo de lanches e
refeicbes rapidas, proporcionando comodidade aos participantes durante as

atividades.

Figura 18 - Banheiros e Recepcéao

Fonte: Autoria Propria

Além dos espacos dedicados a tecnologia com os equipamentos do FabLab,
0 programa também conta com uma area destinada aos livros, promovendo a leitura

e a formag&o de conhecimento de forma complementar as atividades tecnoldgicas.
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Fonte: Autoria Prépria

A infraestrutura do Programa Profissédo 4.0 na Biblioteca Cidada Paulo Freire
foi cuidadosamente projetada para atender as necessidades dos participantes e
oferecer um ambiente adequado para o aprendizado, aprimoramento de habilidades
e desenvolvimento profissional. Com essa estrutura, o programa busca proporcionar
oportunidades de capacitacéo e incluséo digital para pessoas de todas as idades,

garantindo o desenvolvimento social e econémico da regido.

2.2 PLANEJAMENTO

A abordagem maker na educacdo, segundo Seymour Papert (1993), é
dependente de um planejamento cuidadoso para alcancar o sucesso. Para integrar
uma cultura maker nos curriculos escolares e fornecer 0S recursos necessarios,
escolas e educadores precisam pensar estrategicamente (Papert, 1993, p. 150).

O livro "The Children's Machine" de Papert € uma referéncia fundamental
nesse contexto, discutindo a relacdo entre tecnologia e educacédo. Jean Piaget
(1976), renomado tedrico do desenvolvimento humano, também destaca a
importancia do planejamento na educag¢do em seus escritos.

Ele afirma que n&o é possivel ensinar tudo de uma vez, e que é necessario
planejar o trabalho em etapas sucessivas, de forma que cada nova aprendizagem se
apoie na precedente e dé lugar a novas aquisi¢cdes (Piaget, 1976, p.94).

Essa abordagem ressalta a importancia do planejamento educacional em
etapas progressivas, garantindo que o aprendizado seja construido de forma

consistente e coerente.
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Na elaboracdo do programa Profissdo 4.0, a Diretora do Programa, que
possui formacdo em Tecnologia e Pedagogia, contou com a colaboracdo do
Professor Doutor Victor Mammana, especialista em fisica, e da equipe do Programa
WASH - Workshop Aficionados por Softwares e Hardwares, representada por Elaine
Tozzi.

O planejamento dos contetudos do programa resultou na criacdo de cursos
como Programacado Scratch, Edicdo de Video, Stop Motion, Robética, Programacao
em Arduino, Programacdo em Python, Programacdo em Micro:bit, Lingua Inglesa,
Softwares 2D e 3D, Tinkercad e Equipamentos do FabLab que veremos

detalhadamente como exemplo o planejamento do ano de 2023 nos anexos.

2.3 FUNCIONAMENTO

O programa funciona em horario comercial, das 08:00 as 17:00 horas,
proporcionando aos participantes a oportunidade de frequentar aulas, palestras e
workshops que abordam temas relevantes e atuais relacionados a Industria 4.0 entre
outras tecnologias. Dessa forma, os participantes tém a chance de aprimorar seus
conhecimentos e habilidades, e se preparar para atender as demandas do mercado
de trabalho.

Além disso, o programa oferece a possibilidade de aulas noturnas, quando ha
necessidade, estendendo o horario de funcionamento até as 22:00 horas. Isso
permite que pessoas que trabalham durante o dia ou possuem outras atividades
possam participar das atividades do programa sem comprometer sua rotina diaria.

O quadro funcional conta com profissionais qualificados e experientes em
suas areas de atuacdo, que ministram as aulas e compartilham conhecimentos
praticos e tedricos com os participantes. Assim, € possivel aprender ndo apenas a
teoria, mas também a aplicacdo pratica das tecnologias, o que é fundamental para
se destacar no mercado de trabalho. A seguir é apresentado os quadros (3,4,5,6,7)
de funcionamento dos anos de 2019, 2020, 2021, 2022 e 2023 do Programa

Profissao 4.0
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Horério SEG TER QUA QuUI SEX
08:00 Comunidade aberto Comunidade aberto Comunidade aberto Comunidade aberto Comunidade
aberto
09:00 Scratchi 3A Scratch i 5A Scratch i 3A Scratch 1 5A Edicdo de Video
10:00 Scratch i 4A Informatica 1 32 | Scratchi 4A Informaticai 32 Idade | Stopmotion
Idade
11:00 Robética Basica | Robética Basica | Robética Bésica | Robética Bésica | Robética Basica |
I e A
13:00 Comunidade aberto Comunidade aberto Comunidade aberto Comunidade aberto Comunidade
aberto
14:00 Scratchi 3B Scratch i 5B Scratchi 3B Scratchi 5B Edicao de Video
15:00 Scratch i 4B Informatica Basica Scratch i 4B Informética Bésica Stopmotion
16:00 Robdtica Basica |l | Robética Basica | Robdtica Basica |l | Robética Basica | Linguagem de
(SENAI) (SENAI) Programacéao
(Python)
Fonte: Programa Profisséo 4.0
Quadro 4 i Funcionamento 2020
Horério SEG TER QUA QuUI SEX
08:00 Scratch 3A Comunidade aberto Scratch 5A Scratch 4A
09:00 Comunidade aberto Informatica i 3 Scratchi G1 Comunidade aberto Comunidade aberto
10:00 Idade
Egg Robotica | Robdtica | Robotica Il Robdética Il Scratchi G1
13:00 Scratch 3B Robética Il
14:00 - - Robdética | Scratch 4B
15:00 Robotica SENAI Robdtica SENAI Scratch G2
16:00 Robdtica | Scratch 5B
17:00 Informética i T1 Informéticai T1
18:00 Informaticai T2 Informaticai T2
19:00 Informéticai T3 Informaticai T3
Fonte: Programa Profissdo 4.0
Quadro 571 Funcionamento 2021
Horério SEG TER QUA QuI SEX
08:00
. - . = Curso de Instrutor
09:00 Informatica basica Robdtica | Robotica Il Pr(ﬁ;rraal:?r?gao de Robética e
09:30 Tecnologia
11:00 Comunidade Aberto | Comunidade Aberto | Comunidade Aberto | Comunidade Aberto Cor:gg;?:de

13:00 Comunidade Aberto | Comunidade Aberto | Comunidade Aberto | Comunidade Aberto Cor:gg;?:de
14:00 - - 3
Informatica béasica Programacéo
” » Arduino Curso de Instrutor
“Inglés i T1 Robdtica | Robética Il de Robética e
*Inglési T3 Tecnologia
15:30
16:00 Comunidade Aberto
19:00 *Inglési T2
*Inglési T4
20:30 Informatica Basica

Fonte: Programa Profisséo 4.0
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Quadro 6 i Funcionamento 2022

Horério SEG TER QUA QUuI SEX
09:0071 11:00 Informatica Basica | Robdtica Basica Robdtica Basica Robética Basica -
13:307 15:00 Informatica Basica - Robotica Basica Robdética Basica Robética Basica

15:007 17:00 Informatica Basica | Robotica Basica | Robética Avangada Programagao Instrutor de
Arduino Tecnologia
Fonte: Programa Profisséo 4.0
Quadro 7 7 Funcionamento 2023
Horario SEG TER QUA QuI SEX
08:30 Pré A Robodtica | 1° A Robdtica | Curso Maquina Laser 3° A Robdtica ll
10:20 Pré Bi Robdtica | 1° B i Robdtica | 2° A1 Robdtica | 3° B i Robdtica ll Manutencéo
11:00 4 A7 Robotica ll 5° A'i Robdtica ll 2° B i Robdtica |
] -
13:00 Pré C i Robdtica | 5° B i Robdtica ll 3° Ci Robética ll 2° C i Robdtica |
13:30 Curso 3D Curso Maquina Laser
15:00 1° Ci Robdtica | Comunidade Aberto 2° D i Robética | Manutencao
16:00 4° B i Robotica Il Programacéao Python Comunidade Aberto Comunidade
Aberto

Fonte: Programa Profisséo 4.0

24CMCT i CONSELHO MUNICIPAL DE CIENCIA E TECNOLOGIA DO
MUNICIPIO DE PRADO FERREIRA

A criacdo do Conselho Municipal de Ciéncia e Tecnologia (CMCT) como
parte do Programa Profissdo 4.0 representa um marco importante na promocéo da
integracdo entre o mundo académico e o mercado de trabalho, assim como no
desenvolvimento e aprimoramento das habilidades e competéncias necessarias para
os profissionais do futuro.

Composto por profissionais experientes e especializados em diversas areas
relacionadas a tecnologia, além de representantes de empresas e instituicbes de
ensino, o CMCT tem como objetivo discutir e orientar a formacéo e capacitacdo dos
profissionais do futuro. Através da Portaria 106/2022, foram estabelecidas as
categorias dos membros do CMCT, incluindo representantes do Poder Executivo, do
Poder Legislativo e da Sociedade Civil, que serédo indicados e nomeados pelos
respectivos setores.

Os membros do CMCT terdo um mandato de dois anos, com possibilidade
de substituicdo, e devem atuar de forma colaborativa para propor, discutir e
implementar politicas publicas e estratégias que fomentem o desenvolvimento
cientifico e tecnolégico do municipio. Por meio de reunifes e discussdes, o CMCT

poderd identificar as principais tendéncias e demandas do mercado, orientar as
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instituicbes de ensino sobre as habilidades e competéncias necessarias para o
profissional do futuro, e promover a criagdo de novos cursos e programas de
capacitacao.

Uma das principais fun¢cdes do CMCT é auxiliar na avaliagéo e certificagéo
de cursos e programas de formacao profissional na area de tecnologia, assim como
na definicdo de normas e diretrizes para a formacao de profissionais capacitados e
atualizados com as novas tecnologias e tendéncias do mercado. Dessa forma, o
CMCT desempenha um papel fundamental na garantia da qualidade da formagé&o
dos profissionais do futuro, contribuindo para a promocdo da inovacdo, da
competitividade e do desenvolvimento econémico e social da regido.

Em resumo, a criagdo do Conselho Municipal de Ciéncia e Tecnologia dentro
do Programa Profissdo 4.0 é um passo significativo para promover a integracao
entre a academia e o mercado de trabalho, bem como para o desenvolvimento de
profissionais preparados para atuar em um mercado cada vez mais tecnoldgico e
dindmico. O CMCT, composto por representantes de diferentes setores, tem como
objetivo discutir e orientar a formagdo e capacitacdo dos profissionais do futuro,
promovendo a inovacdo, a competitividade e o progresso econdmico e social da

regido.

2.5 PARCERIAS

A Lei do Programa Profissdo 4.0 busca estabelecer parcerias com
instituicbes publicas e privadas com o objetivo de promover a formacédo e
capacitacao profissional dos participantes. Essas parcerias sdo fundamentais para
oferecer oportunidades de desenvolvimento aos participantes e podem envolver
diversas entidades, como escolas, universidades, empresas e organizagbes nao
governamentais, que possuam experiéncia e conhecimento relevantes para
contribuir com a formacao dos participantes.

Além disso, a orientagdo profissional € um objetivo importante do programa,
que busca fornecer informacfes e orientagcdes para auxiliar os participantes na
definicio de seus objetivos de carreira e desenvolvimento de habilidades

necessarias para alcanga-los.
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Nesse sentido, as parcerias firmadas com instituices publicas e privadas
tém como proposito fornecer aos participantes do programa as ferramentas e
recursos necessarios para aprimorar suas habilidades e atingir seus objetivos
profissionais. Parcerias com instituicbes educacionais, organizagcdes sem fins
lucrativos, empresas locais e outras organizacdes comunitarias podem fornecer
recursos financeiros, equipamentos, experiéncia e oportunidades de colaboracéo,
que contribuem para o sucesso do programa Profissdo 4.0 (Martinez & Stager,
2019).

Dentre os parceiros do programa Profissdo 4.0, destacam-se a Ligga,
Sicredi, UTFPR, Micro:bit, Programa WASH, SEBRAE, SENAI, Takei Estofados e
CNPQ. Por exemplo, a Ligga realizou uma importante doagédo de 30 computadores
para o laboratorio de informética do programa, além de um notebook que esta sendo
utilizado para o desenvolvimento de um rob6 de 3 metros de altura no espaco
FabLab do programa. Essa doacdo € de grande valor, pois possibilita que os
participantes tenham acesso a equipamentos modernos para a realizacdo de
atividades praticas e teoricas. O laboratorio de informatica € um espago essencial
para o ensino e aprendizagem de diversas areas profissionais, proporcionando o
acesso a softwares, aplicativos e outras ferramentas tecnolégicas utilizadas nas
areas de atuacao dos participantes.

A empresa Micro:bit generosamente fez a doacdo de 10 kits de placas
Micro:bit para o Programa Profissdo 4.0. Estes equipamentos tém permitido aos
alunos participar de cursos envolvendo linguagem de programacdo e robotica,
utilizando a plataforma https://makecode.microbit.org/ de maneira altamente intuitiva.

A Sicredi também é uma parceira comprometida com a formacdo e
capacitacao profissional dos participantes do programa Profissdo 4.0. A instituicao
contribuiu com a plotagem do laboratério de informatica e da sala Google, tornando
esses espacos mais atraentes e inspiradores para o0s participantes. Essa
contribuicdo € de grande importancia, pois proporciona ambientes acolhedores e
motivadores para o aprendizado, estimulando a criatividade dos participantes. Além
disso, a disponibilidade da Sicredi em contribuir com 0 programa sempre que
solicitada evidencia seu comprometimento constante com a formagao e capacitacao
profissional dos participantes, destacando a importancia da parceria entre

instituicbes para o desenvolvimento dos jovens.
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A UTFPR também € uma parceira importante do programa Profissdo 4.0,
contribuindo significativamente para a formacéo e capacitacdo dos profissionais da
Educacao e dos grupos de pesquisa envolvidos no programa. A universidade possui
expertise na area tecnologica e educacional, trazendo conhecimentos relevantes
para enriquecer a formacéo dos participantes.

A parceria com a UTFPR tem sido fundamental para enriquecer a formacéo
dos participantes do Programa Profissdo 4.0, garantindo a qualidade dos conteudos
e atividades oferecidas. Essa colaboracdo evidencia a importancia da cooperacao
entre instituicdes de ensino e o setor produtivo para o desenvolvimento profissional
dos participantes, preparando-os para as demandas do mercado de trabalho
moderno.

O Programa WASH (Workshop Aficionados em Software e Hardware) € um
programa educacional que tem como principais objetivos a promocao da iniciacao
cientifica e a popularizacdo da ciéncia para estudantes do ensino fundamental,
médio e técnico, principalmente da rede publica. Suas atividades educacionais nédo
formais visam despertar o interesse das criangas e jovens pela tecnologia, robética e
programacao, por meio de cursos e oficinas diversificadas.

Ao oferecer esses cursos/oficinas, o Programa WASH busca desenvolver
habilidades e competéncias nos estudantes, como criatividade, resolucdo de
problemas, trabalho em equipe, pensamento critico e habilidades tecnoldgicas, que
serdo fundamentais para o futuro desses jovens.

A participacdo de estudantes também é importante no programa, pois
permite que esses alunos possam compartilhar seus conhecimentos e experiéncias
com os estudantes mais novos, além de ser uma oportunidade para esses jovens se
envolverem em suas areas de interesse e desenvolverem projetos de pesquisa em
conjunto.

Em vista disso, o Programa WASH oferece uma formagao complementar
importante para os estudantes, esperan¢cosos para o seu desenvolvimento pessoal e
profissional. Aléem disso, o programa também tem um papel relevante na formacgao
de futuros profissionais na area de tecnologia e engenharia, que poderdo contribuir
para o desenvolvimento econémico e social do pais.

A parceria com o Programa Profissao 4.0 reforga o compromisso do WASH
em promover a educacao e a formacdo de qualidade para os jovens, em parceria

com instituicbes que sustentam essa visdo. Essa unido permite que os participantes



71

do Programa Profissdo 4.0 tenham acesso a uma formacdo complementar de
exceléncia, ansiosa para o seu desenvolvimento pessoal e profissional.

O Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPQ),
por meio do Programa WASH, disponibiliza bolsistas para ministrar oficinas e cursos
de tecnologia e programacdo no ambito do Programa Profissdo 4.0. Essa parceria
entre as instituicbes permite que os alunos participantes do programa tenham
acesso a uma formacdo complementar de qualidade, oferecendo-lhes uma
oportunidade Unica de desenvolver habilidades e competéncias importantes para o
mercado de trabalho na era digital.

Os bolsistas do CNPq sédo estudantes de graduacdo e pos-graduacao,
selecionados por meio de um processo seletivo rigoroso, que possuem expertise e
habilidades em tecnologia, programacédo e engenharia. Eles sdo responsaveis por
ministrar as oficinas e cursos, auxiliando os estudantes do Programa Profissédo 4.0
em seus projetos e atividades.

Em adicdo, a disponibilizacdo de bolsistas pelo CNPg permite que o
Programa WASH possa ampliar o alcance de suas atividades educacionais,
promovendo a popularizacdo da ciéncia e da tecnologia, a formacdo de novos
talentos e ansiosa para o desenvolvimento socioeconémico do pais.

Consequentemente, a parceria entre o Programa Profissdo 4.0 e o CNPq,
por meio do Programa WASH, demonstra o compromisso de ambas as instituicoes
em oferecer uma formagcdo complementar de qualidade e promover a educagéo e a
ciéncia no Brasil.

As instituicbes SEBRAE e SENAI, além de oferecerem cursos e
capacitacbes em diversas éareas, também promovem cursos relacionados a
tecnologia e empreendedorismo. Esses cursos sdo fundamentais para preparar 0s
participantes para atuarem em um mercado cada vez mais competitivo e dindmico,
fornecendo conhecimentos e habilidades que permitem a criagao e desenvolvimento
de novos negocios, além de incentivar a inovacao e o empreendedorismo no pais.

Os cursos oferecidos pelo SEBRAE e SENAI sdo voltados tanto para quem
deseja empreender e iniciar seu proprio negocio quanto para aqueles que desejam
se aprimorar profissionalmente e se manter atualizados em relacdo as novas
tecnologias e tendéncias do mercado. Essas instituicdes possuem uma ampla gama
de cursos e workshops, que vao desde capacitacbes basicas, cursos até mais

avancgados, focados em areas especificas da tecnologia e do empreendedorismo.
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De igual forma, as parcerias com outras instituicbes, como o Programa
Profissdo 4.0, permitem que o SEBRAE e o SENAI possam ampliar o alcance de
suas atividades e levar esses cursos e capacitagdes a um publico ainda mais
diversificado, confiante para a formagdo de uma mao de obra vivido e preparado
para atuar em um mercado em constante evolugao.

Sendo assim, a atuacdo do SEBRAE e SENAI, por meio de cursos e
capacitacdes relacionadas a tecnologia e empreendedorismo, refor¢ca a importancia
da formacao de profissionais capacitados e empreendedores, que sao fundamentais
para o desenvolvimento econémico e social do pais.

A TAKEI Estofados € uma empresa comprometida com a qualificacdo
profissional e empreendedorismo, e por isso em parceria com o0 Programa Profissao
4.0, oferece cursos de costura para a comunidade local. Esses cursos tém como
objetivo principal proporcionar uma oportunidade de qualificacédo profissional para as
pessoas que buscam ingressar no mercado de trabalho ou empreender,
desenvolvendo habilidades na area da costura.

Os cursos de costura oferecidos pela TAKEI Estofados sao ministrados por
profissionais qualificados e experientes, que ensinam conhecimentos tedricos e
praticos sobre costura, desde o basico até técnicas mais avancadas. Além disso, 0s
alunos tém a oportunidade de colocar em pratica o que aprenderam, confeccionando
pecas e projetos diversos, 0 que contribui para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias.

Essa iniciativa da TAKEI Estofados € muito importante, pois oferece as
pessoas da comunidade local a oportunidade de se qualificar profissionalmente e
aprimorar suas habilidades, o que pode abrir novas possibilidades de trabalho e
empreendedorismo. Além disso, a empresa contribui para o desenvolvimento local,
ja que a gualificacdo da mao de obra é fundamental para o fortalecimento da
economia e para a geragao de emprego e renda.

Portanto, a oferta de cursos de costura pela TAKEI Estofados € um exemplo
de como as empresas podem contribuir para a formacdo de profissionais
capacitados e empreendedores, além de demonstrar um compromisso com o
desenvolvimento da comunidade local.

Ao estabelecer parcerias com essas instituicdes, o Programa Profisséo 4.0,
busca oferecer aos seus participantes uma formacéo abrangente e atualizada, com

base nas necessidades do mercado de trabalho e nas demandas da sociedade.
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Cada um dos parceiros traz uma expertise especifica para a colaboracdo com o
programa, ampliando assim as possibilidades de aprendizado e desenvolvimento
dos participantes.

As parcerias com empresas locais tém sido outro ponto importante do
Programa Profissdo 4.0. Essas empresas tém contribuido com a oferta de estagios,
programas de mentoria, visitas técnicas e outras oportunidades de aprendizado
pratico aos participantes do programa. Isso tem possibilitado aos participantes a
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos em situagcbes reais de trabalho,
promovendo o desenvolvimento de habilidades praticas e o contato direto com o
mercado de trabalho.

Além disso, as parcerias com empresas tém permitido a identificacdo de
demandas e tendéncias do mercado, auxiliando na atualizacdo dos contetdos e
atividades do programa de acordo com as necessidades do setor produtivo. Essa
colaboracdo entre o Programa Profissdo 4.0 e as empresas locais fortalece a
relacdo entre a formacao profissional e o mercado de trabalho, contribuindo para a
empregabilidade dos participantes e o desenvolvimento econdmico da regiéo.

Em resumo, o Programa Profissdo 4.0 visa estabelecer parcerias com
diversas instituicdes publicas e privadas, como escolas, universidades, empresas e
outras entidades, com o objetivo de contribuir com a formacédo e capacitacdo dos
participantes, bem como com a orientacdo profissional. Essas parcerias tém sido
fundamentais para o oferecimento de oportunidades de desenvolvimento
profissional, acesso a recursos e infraestrutura adequada, contato com o mercado
de trabalho e atualizacdo dos contetdos do programa de acordo com as demandas

do setor produtivo.

CAPITULO Il

3 ASPECTOS METODOLOGICOS E PROCESSO OPERACIONAL

Este capitulo discute os aspectos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa,

gue envolve a analise de dados com base nas informacdes existentes do Programa

Profissdo 4.0 e o desenvolvimento de dois produtos educacionais. A metodologia

utilizada nesta pesquisa enquadra-se na categoria de Estudo de Caso, tendo como
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principal objetivo apresentar os processos operacionais de implantacdo do FabLab
em espaco publico ndo-formal com base no Programa Profissdo 4.0 do municipio de
Prado Ferreira.

A equipe do programa vem coletando dados por meio de um formulario de
inscricdo que inclui os dados pessoais do aluno e de seus responsaveis, bem como
o curso ou oficina oferecida. Com essas informacdes, € possivel identificar os cursos
mais procurados, quantos cursos o aluno fez no programa e outros indicadores que
podem ser utilizados para ajustar a metodologia do programa para melhor atender
as necessidades dos alunos e otimizar os resultados alcangados.

Os dados recolhidos sdo tratados de forma ética e seguem normas de
privacidade e protecdo de dados, garantindo a confidencialidade e seguranca da
informacdo. Esta metodologia permite uma andalise abrangente do impacto do
Programa Profissdo 4.0 na comunidade de Prado Ferreira e ajuda a equipe do
programa a melhorar e adaptar continuamente a sua abordagem para melhor servir
as necessidades dos seus alunos.

De acordo com Gil (2007), os estudos realizados no Programa Profisséo 4.0
buscam descobrir ideias e explicar conceitos por meio de solu¢des, com o objetivo
de evidenciar o que esta sendo discutido. Esses estudos possuem um foco pratico e
usam uma abordagem qualitativa na analise dos dados.

Conforme apontado por Godoy (1995) e Silva e Menezes (2005), essa
abordagem qualitativa coloca o pesquisador como instrumento-chave na coleta e
analise dos dados. O ambiente analisado é considerado a fonte direta dos dados, e
a abordagem possui um carater descritivo, buscando compreender 0 processo e seu
significado, em vez de focar apenas no resultado final.

Dessa forma, a abordagem metodoldgica adotada nesta pesquisa referente
ao Programa Profissdo 4.0 valoriza a compreensao aprofundada dos dados
coletados, buscando interpretar e analisar as informag¢des em seu contexto real, com
énfase na pratica e na compreensao dos significados subjacentes aos dados
obtidos. O pesquisador exerce um papel fundamental nesse processo, sendo o
instrumento central na coleta, andlise e interpretacdo dos dados, confiante para a
qualidade e confianga dos resultados obtidos.

A analise de dados também contribui para o0 acompanhamento do progresso
dos alunos ao longo do programa, permitindo avaliar o impacto das capacitacbes

oferecidas em suas trajetorias profissionais e identificar oportunidades de melhoria.
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Além disso, os resultados obtidos por meio da analise de dados poderdo ser
utilizados para a elaboracédo de relatério e indicadores de desempenho, que séo
compartilhados com o0s envolvidos no programa, como a comunidade local,
parceiros e gestores, fortalecendo a transmisséo e prestacao de contas.

A analise de dados é uma ferramenta fundamental para embasar as
decisbes estratégicas do Programa Profissdo 4.0, permitindo que a equipe avalie
continuamente o desempenho do programa, atraia oportunidades de aprimoramento
e promova ajustes na metodologia, de forma a garantir sua conexao e fortalecimento
para a comunidade de Prado Ferreira.

A metodologia do Programa Profissdo 4.0 é baseada em uma abordagem
multidisciplinar, que envolve a colaboragdo entre diversos profissionais, como
educadores, gestores, especialistas em tecnologia e empreendedores. As atividades
do programa séo iniciadas de forma estruturada, contemplando a oferta de cursos,
palestras, workshops, mentorias e orientacdes profissionais, sempre com o objetivo
de capacitar os alunos e prepara-los para os desafios do mercado de trabalho na era
da industria 4.0.

A metodologia adotada pelo Programa Profissdo 4.0 tem se adaptado as
circunstancias e desafios enfrentados ao longo dos anos.

Outros aspectos metodoldgicos utilizados no programa referente a
implantagcdo de um Espaco Maker que requer uma abordagem metodoldgica que
considere diversos aspectos, tais como a definicAo dos objetivos pedagdgicos, a
selecdo dos equipamentos e materiais necessarios, a formacéo dos professores e a
organizacdo do espaco fisico. Para que a implantacdo de um Espaco Maker seja
eficiente, € necessério considerar diversos aspectos metodolégicos, como destaca
Gil (2007).

Definicdo dos objetivos pedagdgicos: é fundamental que os objetivos
pedagdgicos estejam alinhados com o0s objetivos do Espaco Maker, ou seja,
preparar os alunos para as profissdes do futuro, estimulando a criatividade, a

inovagao e o empreendedorismo.

"E fundamental para as escolas preparar seus alunos
para o futuro. Afinal, eles estardo entrando em um
mundo de trabalho em constante mudanc¢a, que exigira
habilidades e competéncias que nem imaginamos ainda.
As escolas precisam estar sempre atualizadas e
preparando seus alunos para serem cidadaos criticos,
criativos e adaptaveis que possam enfrentar os desafios
do século XXI." (ALVES; LIMA, 2018)
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Selecdo dos equipamentos e materiais:  para o Espaco Maker funcionar
adequadamente, é necessario selecionar equipamentos e materiais que permitam
aos alunos desenvolver habilidades em &reas como programacao, robotica,
eletrénica, design, entre outras. E importante que a selecdo dos equipamentos e
materiais esteja alinhada com os objetivos pedagogicos e com o perfil dos alunos.

Formacdo dos professores: o0s professores devem receber formacédo
especifica para atuar no Espaco Maker, conhecendo as ferramentas e tecnologias
disponiveis, além de metodologias ativas de aprendizagem que favorecam a
exploracdo e a experimentacao por parte dos alunos.

Organizacdo do espaco fisico: o Espaco Maker deve ser organizado de
forma a favorecer a interacdo e a colaboracdo entre os alunos, bem como o acesso
aos equipamentos e materiais. E importante que o espaco seja flexivel e permita
diferentes arranjos de mobiliario e equipamentos, de acordo com as atividades que
serdo desenvolvidas.

Ainda de acordo com Godoy (1995) e Silva e Menezes (2005), existe uma
abordagem em pesquisa que enfatiza o papel central do pesquisador como
instrumento fundamental na coleta e interpretacdo dos dados. Nesse enfoque, o
ambiente analisado é visto como a fonte direta dos dados, o que significa que o
pesquisador deve estar presente no campo, observando, entrevistando e coletando
informacdes diretamente dos participantes e do ambiente em que a pesquisa esta
sendo realizada.

Essa abordagem tem um carater predominantemente descritivo, ou seja,
busca compreender e descrever as caracteristicas, comportamentos e praticas dos
participantes e do ambiente analisado. O objetivo final ndo é necessariamente
produzir um resultado conclusivo ou generalizavel, mas sim explorar o processo de
pesquisa e o seu significado.

Nesse sentido, o pesquisador é considerado um elemento chave da
pesquisa, pois é ele quem toma as decisbes sobre quais dados coletar, como
interpreta-los e como apresenta-los. Aléem disso, o pesquisador pode exercer
influéncia sobre o ambiente estudado, seja de forma consciente ou nao, através de
suas acgoes e interagbes com os participantes.

Portanto, essa abordagem de pesquisa valoriza o papel ativo do pesquisador
e a importancia de estar presente no ambiente analisado para coletar dados

diretamente. O objetivo principal € compreender e descrever 0 processo de pesquisa
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e o significado dos dados coletados, e ndo necessariamente produzir um resultado

final conclusivo ou generalizavel.

3.1.1 Objetivos pedagdgicos no Makerspace

O Makerspace é um ambiente pedagodgico que tem ganhado destaque nos
altimos anos, especialmente por seu potencial em desenvolver habilidades criativas,
tecnologicas e empreendedoras nos estudantes. O conceito de Makerspace tem
como base as ideias de Seymour Papert, um dos pioneiros da aprendizagem por
projetos e da tecnologia na educacao.

Papert (1980) argumentava que a tecnologia poderia transformar a
educacdo, permitindo que os estudantes tivessem mais autonomia, criatividade e
capacidade para resolver problemas complexos. Ele também enfatizava a
importancia do aprendizado através do erro e da experimentacdo, para que 0S
estudantes pudessem aprender com suas préprias falhas.

Esses principios foram incorporados ao conceito de Makerspace, que é um
ambiente que promove a aprendizagem através da criacdo, experimentacao e
colaboracdo. Nesse ambiente, os estudantes tém acesso a ferramentas e materiais
diversos, como impressoras 3D, cortadoras a laser, eletronicos, ferramentas
manuais, entre outros, para que possam criar e prototipar seus proprios projetos.

De acordo com Martinez e Stager (2013), autores de "Invent to Learn:
Making, Tinkering, and Engineering in the Classroom"”, o Makerspace tem diversos
objetivos pedagdgicos, tais como:

Promover a aprendizagem através da criacdo e experimentacdo: Os
estudantes aprendem melhor quando estdo envolvidos ativamente em projetos
praticos, experimentando com materiais e tecnologias e tendo a oportunidade de
criar solugdes para problemas reais.

Desenvolver habilidades do século XXI: O Makerspace permite que o0s
estudantes desenvolvam habilidades como criatividade, resolucdo de problemas,

pensamento critico, trabalho em equipe e comunicacéo.

"Preparar os alunos para as profissbes do futuro néo
significa  apenas ensinar  habilidades técnicas
especificas, mas também desenvolver habilidades
socioemocionais, como pensamento critico, criatividade,
resolucdo de problemas e colaboracdo. Essas
habilidades sdo fundamentais para o0 sucesso
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profissional e pessoal em um mundo em constante
mudanca." (WEF, 2020)

Fomentar a cultura maker: A cultura maker é caracterizada pela ideia de que
todos podem criar e inovar, independentemente de sua formacdo ou habilidades
técnicas. O Makerspace é um ambiente inclusivo que promove essa cultura,
permitindo que os estudantes tenham acesso a tecnologias e materiais que antes
estavam restritos a profissionais.

Integrar as disciplinas: O Makerspace é um ambiente interdisciplinar, que
permite a integracdo de diversas areas do conhecimento. Os estudantes podem
trabalhar em projetos que envolvem matematica, ciéncia, tecnologia, arte e design,
por exemplo.

Estimular o empreendedorismo: O Makerspace € um ambiente propicio para
o desenvolvimento de ideias empreendedoras, permitindo que os estudantes criem

protétipos de produtos e servicos que possam ser comercializados.

"O futuro do trabalho serd cada vez mais digital e
automatizado, o que significa que os alunos precisardo
ter habilidades em tecnologia e programacdo. Além
disso, habilidades de comunicacdo, lideranca e
resolucdo de problemas também serdo cada vez mais
valorizadas pelas empresas.” (INTEL, 2018)

Além disso, outros autores também tém destacado a importancia do
Makerspace na educacgéo. Por exemplo, Halverson e Sheridan (2014) argumentam
que o Makerspace pode ajudar a criar uma cultura de aprendizagem mais
participativa e colaborativa, onde os estudantes tém mais autonomia e controle
sobre seu préprio processo de aprendizagem. Ja Resnick (2017) enfatiza a
importancia do Makerspace para a aprendizagem criativa, ou seja, para 0
desenvolvimento de habilidades de criatividade, inovagéo e pensamento divergente.

Enfim, o Makerspace € um ambiente pedagdgico que tem como objetivo
promover a aprendizagem através da criacdo, experimentacdo e colaboragéo.
Inspirado nas ideias de Seymour Papert e na cultura maker, o Makerspace € um
ambiente interdisciplinar e inclusivo que permite o desenvolvimento de habilidades

do século XXI e fomenta a criatividade, o empreendedorismo e a inovagao.
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3.1.2 Selecao dos Equipamentos do Makerspace

A selecdo dos equipamentos e materiais € uma etapa fundamental na
montagem de um Makerspace. Essa selecdo deve considerar ndo apenas a
qualidade e durabilidade dos equipamentos e materiais, mas também a adequacgéo
aos projetos e atividades que serdo desenvolvidos pelos alunos.

Segundo Halverson e Sheridan (2014), "a selecdo de equipamentos e
materiais deve levar em conta a variedade de habilidades e interesses dos alunos e
oferecer opgcbes que permitam a exploracdo criativa e a experimentacao”. Além
disso, € importante escolher equipamentos e materiais que possam ser utilizados de
diferentes maneiras e em diferentes projetos, 0 que aumenta a versatilidade do
espaco maker.

A selecdo dos equipamentos e materiais também deve considerar a
seguranca dos alunos e a viabilidade financeira do projeto. De acordo com Resnick
(2017), "a seguranca € uma preocupacdo constante em espacos makers, e a
selecdo de equipamentos e materiais deve levar em conta 0s riscos potenciais e
fornecer orientacdes claras sobre o uso seguro”. Além disso, € importante escolher
equipamentos e materiais que estejam dentro do orcamento disponivel, para garantir
a viabilidade financeira do projeto.

Outro aspecto importante na sele¢cdo de equipamentos e materiais é a sua
capacidade de estimular a criatividade e a inovagao dos alunos. Segundo Papert
(1980), "a selecdo de equipamentos e materiais deve incentivar a criagcdo de novas
ideias e solucbes, estimulando a curiosidade e a exploracdo”. Equipamentos e
materiais que permitam a personalizacdo e a adaptacao as necessidades individuais
dos alunos também podem ser muito eficazes nesse sentido.

E importante que o responsavel pela escolha dos equipamentos tenha
conhecimento técnico e pedagdgico sobre o tema. Segundo Bevan et al. (2017), é
necessario saber qual é a finalidade de cada equipamento, como ele funciona, suas
limitacbes e possibilidades de uso, além de compreender como ele pode ser
integrado em projetos pedagdgicos e como pode estimular a criatividade dos alunos.

Além disso, é importante considerar a diversidade de equipamentos e
tecnologias disponiveis. Conforme argumenta Resnick (2017), a escolha dos
equipamentos deve considerar as diferentes possibilidades que eles oferecem e

como podem ser integrados em projetos que atendam as necessidades e interesses
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dos alunos. Essa diversidade pode incluir desde equipamentos eletronicos e
ferramentas manuais até tecnologias de impresséo 3D e corte a laser.

A escolha dos equipamentos também deve levar em conta o perfil dos alunos
e as necessidades da comunidade escolar. Conforme aponta Silveira et al. (2020), é
necessario considerar aspectos como a faixa etaria dos alunos, suas habilidades e
conhecimentos prévios, além de ouvir a comunidade escolar para entender suas
demandas e expectativas em relagdo ao espago maker.

No entanto, a escolha dos equipamentos para um Makerspace exige
conhecimento técnico e pedagdgico, consideracdo da diversidade de equipamentos
e tecnologias disponiveis e a compreensdo das necessidades e expectativas dos
alunos e da comunidade escolar.

Portanto a selecdo dos equipamentos e materiais deve estar alinhada aos
objetivos pedagégicos do Makerspace. Segundo Silva e Menezes (2005), "os
equipamentos e materiais devem ser escolhidos com base nos objetivos
pedagdgicos, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades e competéncias
gue os preparem para o mundo do trabalho e para a vida em sociedade".

3.1.3 Capacitagdo Maker para Docentes e Gestores de Espacos Makers

Seymour Papert, um dos principais nomes no movimento maker e na
educacao, defende a importancia da capacitacdo dos professores para a insercéao do
movimento maker nas escolas. Segundo Papert (2008), os professores devem ser
incentivados a explorar novas tecnologias e ferramentas, como computadores,
robGtica e programacdo, para que possam desenvolver novas habilidades e
competéncias.

Para Papert (2008), a capacitacdo dos professores € fundamental para que
possam se tornar agentes de mudanca no processo educativo, estimulando a
criatividade, o pensamento critico e a experimentacdo. O autor destaca que 0s
professores devem estar preparados para enfrentar os desafios da sociedade digital,
e para isso € preciso que sejam capacitados para atuar de forma inovadora e
criativa.

Aléem disso, Papert (2008) destaca que a capacitacado dos professores nao se

resume apenas a aquisicdo de novas habilidades e competéncias, mas tambéem a
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mudanca de paradigmas educacionais. Para ele, é preciso que os professores
compreendam a importancia da aprendizagem centrada no aluno, onde o estudante
€ 0 protagonista do processo educativo, e o professor atua como um facilitador e
mediador do conhecimento.

Dessa forma, a capacitacdo dos professores € fundamental para a
implementacdo do movimento maker nas escolas, como forma de estimular a
criatividade, a inovacdo e o pensamento critico dos alunos. Como destaca Papert
(2008), os professores sdo os principais agentes de transformacdo no processo
educativo, e por isso devem ser capacitados e incentivados a explorar novas
tecnologias e ferramentas, para que possam contribuir para a formacéo de cidadaos
criticos e criativos.

A formacédo docente € um tema recorrente na educacgéo, e muitos estudiosos
se dedicam a investigar a melhor forma de preparar os professores para atuarem em
sala de aula de forma eficiente e inovadora. Entre os teoricos que contribuiram para
essa discussédo, destacam-se Piaget, Vygotsky e Papert.

Para Piaget, a formagcdo docente deve ter como objetivo principal a
compreensao do processo de desenvolvimento cognitivo dos alunos. Segundo ele, o
professor deve ser capaz de identificar o estagio de desenvolvimento em que cada
aluno se encontra e adapta sua metodologia de ensino as necessidades de cada um
(PIAGET, 1978).

Ja Vygotsky defende que a formacéo docente deve enfatizar a importancia da
interacdo social no processo de aprendizagem. Para ele, o professor deve ser capaz
de criar um ambiente propicio ao diadlogo e a troca de experiéncias entre 0os alunos,
de forma a promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como
a reflexdo e a analise critica (VYGOTSKY, 1978).

Por sua vez, Papert propde uma abordagem mais tecnoldgica para a
formacao docente, enfatizando o uso de recursos digitais na sala de aula. Segundo
ele, o professor deve ser capaz de utilizar as tecnologias de forma criativa e
inovadora, de forma a estimular a participacdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem (PAPERT, 1993).

O papel do professor diante das transformacfes na educacdo € crucial,
especialmente quando se trata de desenvolver uma metodologia de ensino-
aprendizagem inovadora. Durante a pesquisa, foram identificados conteudos

relacionados que iniciaram para a formagdo docente nesse contexto esses
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contetidos serdo vistos no capitulo a seguir. E fundamental que os professores
tenham contato com recursos tecnoldgicos que possam aprimorar sua metodologia
em sala de aula e explorar as facilidades que a tecnologia oferece para tornar as
aulas mais dinamicas e motivadas, estimulando seus alunos a ter uma vivéncia mais
préxima do mundo real com o conteudo aplicado em sala de aula.

E por meio da formacdo que o professor podera (re)significar suas praticas
pedagdgicas, aprimorando seus conhecimentos e melhorando sua didatica. A
formacgé&o continua proporciona ao professor a oportunidade de se manter atualizado
em relacdo as novas tendéncias e tecnologias educacionais, bem como de refletir
sobre sua propria pratica e experimentar novas abordagens pedagdgicas.

Dessa forma, a formagéao é um elemento fundamental para o desenvolvimento
profissional do professor, permitindo que ele se adapte as mudancas e inove em sua
pratica educativa.

A combinacdo de formacédo tecnoldgica e pedagdgica permite que a equipe
do Espago Maker possua habilidades para ensinar e compartilhar conhecimentos
com o publico, contribuindo para a disseminagdo do conhecimento em tecnologia e a
formacdo de uma comunidade engajada e capacitada. Vale ressaltar que a formacéo
na area tecnolégica ndo deve ser restrita apenas aos profissionais que atuam no
Espaco Maker, mas deve ser uma preocupacao de toda a sociedade, uma vez que
viver em um mundo cada vez mais tecnolégico sem o devido conhecimento pode
representar uma barreira para o desenvolvimento pessoal e profissional.

Portanto, investir na formacdo na area tecnoldgica é essencial para que as
pessoas possam se adaptar as mudancas do mercado de trabalho e da sociedade,
sendo um fator importante para o desenvolvimento econdmico e social de um pais.

No Programa Profissdo 4.0, a equipe de gestdo e instrutores é altamente
capacitada, oferecendo orientacdo e suporte para os makers em suas atividades,
além de disponibilizar cursos, oficinas e workshops para aperfeicoamento e

capacitacao.

Quadro 8 - Formacéao académica da equipe do Programa Profissédo 4.0

Formacao académica da equipe do Programa Profisséo 4.0
Nome Cargo Formacéao Instituicao

* Tecnologia em Processamento de Dados; * FACCAR i Faculdade
* Especializacdo em Redes de Paranaense;

. Computadores; * Metropolitana Londrinense;

Ana Paula Rodrigues %:g;rae:n? * Pedagogia; N * UNICESUMAR T
Profissio 4.0 * Especializac@o em Gestéo Escolar; Universidade Cesumar;
' * Mestrado em andamento - Programa de * UNOPAR i Universidade

Pés-Graduagao em Ensino de Ciéncias Norte do Parané;
Humanas, Sociais e da Natureza * UTFPR i Universidade
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Tecnolégica Federal do
Parang;

Lorena Mucheniski Estagiaria * Analise de Desenvolvimento de Sistemas * Faculdade do Anhembi

Shirlei de Souza Auxiliar de * Colégio Estadual Julia

. . L
Serafim Servicos Gerais Ensino Médio; Wanderley;

Fonte: Programa Profisséo 4.0

3.1.4 Organizacéao do Espaco Maker

Com vista nos capitulos anteriores vimos que o Makerspace conhecido
também como espago maker € um ambiente educacional que promove a criatividade
e a inovacao, permitindo que os alunos possam desenvolver projetos utilizando
ferramentas e equipamentos diversos. Para que esse ambiente seja efetivo, é
importante que seja organizado de forma adequada, com uma infraestrutura e
planejamento adequados, bem como recursos humanos qualificados.

Em relacdo a infraestrutura, o espaco maker deve contar com equipamentos
de qualidade, que permitam que os alunos possam desenvolver seus projetos de
forma segura e efetiva. Entre os equipamentos essenciais estdo impressoras 3D,
cortadoras a laser, ferramentas de corte e solda, além de uma boa iluminacédo e
ventilagéo.

Segundo Martinez & Stager(2013), é importante também que o0 espaco seja
bem organizado, com areas especificas para cada tipo de atividade, como corte,
montagem e testes.

Além da infraestrutura, € fundamental um planejamento adequado para que
0 espaco maker possa ser utilizado de forma efetiva. O planejamento deve levar em
consideracdo os objetivos pedagdgicos da instituicdo, bem como as necessidades
dos alunos em relacédo a formacéo de competéncias e habilidades.

Deve-se considerar também a seguranca dos alunos e o controle de
qualidade dos projetos desenvolvidos no espaco. Para garantir o bom
funcionamento do espaco maker, é necessario contar com recursos humanos
qualificados. Professores e educadores que trabalham no espaco maker devem ter
formacdo adequada e experiéncia em areas como engenharia, design e tecnologia.
Esses profissionais devem ter habilidades em gestdo de projetos, lideranga,
comunicacdo e trabalho em equipe, além de conhecimentos em seguranca e

regulamentacao relacionados aos equipamentos e ferramentas utilizados no espaco.
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A equipe do espaco maker deve atuar como facilitadora do processo de
aprendizagem, incentivando a criatividade e a inovacdo dos alunos, além de
estimular a colaboracdo e o trabalho em equipe. Para isso, é importante que 0s
profissionais tenham um bom relacionamento com os alunos e sejam capazes de

motiva-los a buscar soluc¢des inovadoras para os desafios propostos.

3.2 PROBLEMA TIZACAO DA PEQUISA

Como mencionado anteriormente, o Programa Profissédo 4.0 esta localizado
na Biblioteca Municipal Paulo Freire, em Prado Ferreira-Pr. O ex-prefeito sugeriu
esse local para o programa depois de observar que a biblioteca tinha poucos
visitantes e estava se tornando um espaco ultrapassado e com baixa usabilidade.

Reconhecendo a necessidade de o municipio acompanhar 0os avancos
tecnologicos e preparar a comunidade para o mercado de trabalho na quarta
revolucdo industrial, foi criado o Programa Profissdo 4.0. Este espaco esta aberto a
toda a comunidade, de criancas a adultos, proporcionando acesso gratuito a cursos
e novas tecnologias.

O objetivo desta pesquisa é apresentar 0s processos para a implantacdo de
um FabLab em um espaco publico e trazendo como exemplo em funcionamento o
impacto da implementagédo do Programa Profissdo 4.0 na comunidade de Prado
Ferreira.

De acordo com a metodologia cientifica proposta por Yin (2005), emprega-se
um estudo de caso para conduzir uma investigacdo empirica que analisa um
fendbmeno contemporaneo em seu contexto atual. Embora n&o seja propriamente um
método, o estudo de caso é considerado uma estratégia de pesquisa com carater
exploratorio e de verificacao.

Ao analisar o impacto do Programa Profissdo 4.0, esta pesquisa busca
compreender os efeitos da abordagem do programa e o papel de tais iniciativas na
promoc¢do do desenvolvimento tecnoldgico e na preparagdo da comunidade para o
mercado de trabalho em mudanca. A escolha de um estudo de caso como método
de pesquisa permite uma exploracdo profunda e detalhada deste programa
especifico e seus efeitos na comunidade.

Considerando que se trata de um programa em andamento e com dados
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consistentes, é crucial definir um método adequado para a analise de dados a fim de
garantir a precisdo dos resultados. Conforme destacado por Martins (2008), essa
etapa é de extrema importancia, pois é nela que séo estabelecidas as condicdes
para a analise.

O impacto do Programa Profissdo 4.0 na comunidade de Prado Ferreira sera
analisado por meio da captacdo de dados. Isso foi feito por meio de um formulario
de inscricdo que coleta informacbes pessoais do aluno, pais ou responsaveis e o
curso em que estdo matriculados. A estrutura de delineamento da pesquisa seré
uma analise individual do caso.

O delineamento da pesquisa é baseado na escolha do curso ou oficina
oferecida pelo Programa Profissdo 4.0. O objetivo é investigar o impacto do
processo de implementacdo do programa em relacdo ao espaco em que as
atividades sédo desenvolvidas, voltadas para tecnologias e inovagdes e dando
acesso a toda comunidade.

Quanto a confiabilidade, o Programa Profisséo 4.0 é considerado um modelo
replicavel para outros municipios. Isso sugere que outras comunidades podem se
beneficiar da implementacdo deste programa.

De acordo com Alves-Mazzotti e Gewandsznajder (2004), quando uma
pesquisa € iniciada e o processo de coleta de dados tem inicio, o pesquisador
comeca a interpretar as informacdes obtidas, estabelecendo uma espécie de
"sintonia" entre as informacdes coletadas e a analise final do estudo.

Essa "sintonia" pode ser entendida como um processo de conexao e
interacdo entre os dados coletados e a compreensao do pesquisador sobre o tema
em estudo. A medida que os dados s&do coletados e analisados, o pesquisador é
capaz de identificar padrdes, tendéncias e relacdes entre as informacdes obtidas e
as teorias, conceitos ou hipoteses que norteiam a pesquisa.

Essa interpretacdo das informacfes coletadas é um momento crucial no
processo de pesquisa, pois permite ao pesquisador fazer analises mais
aprofundadas, identificar possiveis lacunas ou inconsisténcias nos dados, refinar as
abordagens metodoldgicas utilizadas e, eventualmente, chegar a conclusbes e
resultados mais precisos e embasados.

A "sintonia” mencionada pelos autores refere-se, portanto, a habilidade do
pesquisador em estabelecer uma relacdo harmoniosa entre os dados coletados e a

analise final, utilizando sua compreensdo do tema de estudo, sua expertise
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metodoldgica e sua capacidade critica para interpretar os resultados obtidos de
forma coerente e consistente. E um processo dinamico e iterativo, no qual a anélise
dos dados e a interpretagcdo das informagfes se retroalimentam, permitindo ao
pesquisador aprimorar continuamente seu entendimento e sua analise do fendmeno

estudado.

3.3 INDICADORES

Para medir o impacto do programa, € comum utilizar alguns indicadores: o
ndmero de atendimentos, numero de alunos, faixa etaria, e 0S cursos mais
procurados.

O numero de atendimentos se refere a quantidade de vezes que o programa
oferece suporte, e orientacdo aos alunos durante 0s cursos presenciais. Esse
namero inclui capacitacdo, necessidades de ajuda técnica, reunibes, entre outras
demandas que possam surgir durante o processo de aprendizado. Esse indicador é
importante para avaliar a qualidade do programa em termos de suporte aos alunos,
e a eficiéncia em atender suas necessidades.

J& o numero de alunos se refere a quantidade de pessoas que efetivamente
participaram do programa e concluiram o curso de capacitacdo oferecido. Esse
namero é mais especifico e direcionado, pois representa aqueles que se engajaram
e aproveitaram a oportunidade de se aprimorar. Ele é importante para avaliar o
impacto real do programa na formacao dos alunos.

E importante notar que varios alunos podem fazer mais de um curso, e sua
matricula é contabilizada apenas uma vez. E por isso que é essencial monitorar
também o numero de atendimentos, que reflete a quantidade de vezes que o
programa atendeu aos alunos em diferentes cursos e atividades.

Por isso os graficos a seguir apontam o numero de atendimentos superior ao
namero de alunos.

Ao avaliar tanto o nimero de alunos quanto o numero de atendimentos, é
possivel obter uma visdo abrangente do impacto do programa. O numero de
atendimentos indica a qualidade do suporte oferecido pelo programa aos alunos

durante todo o processo de aprendizado. Por outro lado, o nimero de alunos é mais
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especifico e direcionado, pois representa aqueles que efetivamente se engajaram e
aproveitaram a oportunidade de se aprimorar.

A faixa etaria dos participantes do programa pode fornecer informacdes
valiosas sobre o alcance do programa e seu impacto em diferentes geracdes. Por
exemplo, se o programa atrai principalmente jovens, isso pode indicar uma boa
adaptacdo as tendéncias do mercado de trabalho atual, que exige habilidades em
tecnologia. Por outro lado, se o programa € mais popular entre profissionais mais
velhos, isso pode indicar uma necessidade de atualizacdo de habilidades para
enfrentar novos desafios.

Os cursos mais procurados indicam quais éareas de habilidades e
competéncias sao mais importantes para os participantes do programa. Ao monitorar
quais cursos tém maior demanda, € possivel ajustar a oferta de cursos para atender
as necessidades do mercado de trabalho e dos participantes.

Portanto, esses indicadores sdo fundamentais para avaliar o sucesso do
programa e sua contribuicdo para a formacdo de profissionais qualificados e
preparados para o mercado de trabalho atual. A monitorizacdo de faixa etéria,
cursos mais procurados, niumero de alunos e numero de atendimentos permite que
0S responsaveis pelo programa avaliem as necessidades e expectativas dos
participantes, ajustem a oferta de cursos e garantam uma experiéncia de

aprendizado de alta qualidade.

3.4 ANALISE DE DADOS

A andlise de dados realizada foi baseada em documentos registrados
disponiveis no Programa Profissdo 4.0, incluindo ata de presenca e registro de
chamada e matriculas. Os dados foram coletados para avaliar varios aspectos do
programa, incluindo a quantidade de atendimentos realizados, a quantidade de
alunos que participaram do programa, 0s cursos mais procurados, o percentual de
alunos do sexo feminino e masculino, a faixa etaria dos alunos e os alunos que
fizeram mais de um curso no programa.

O objetivo da analise de dados foi apresentar um panorama geral do
trabalho realizado pelo Programa Profissdo 4.0, acompanhando a trajetéria dos

usuarios e a evolucao tecnologica. Além disso, a analise de dados foi utilizada para
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expor possiveis melhorias no plano de gestdo do programa e para informar sobre 0s
impactos que o programa teve no municipio para o beneficio da comunidade.

Para realizar a analise de dados, foram vistoriadas as matriculas, registro de
chamadas e ata de presenca disponiveis no Programa Profissdo 4.0, com o objetivo
de explorar e entender os padrdes presentes nos dados coletados. A partir da
analise, foram obtidos insights sobre o desempenho do programa, identificando
areas em que o programa pode ser melhorado para oferecer um servico mais
eficiente e eficaz aos usuarios.

Com base nos resultados da anélise de dados, foi possivel entender melhor
o perfil dos alunos do programa, incluindo a faixa etaria, o sexo e as preferéncias de
curso. Além disso, foi possivel avaliar o impacto do programa na comunidade,
fornecendo informagdes valiosas para aprimorar a gestdao do programa e garantir
gue ele continue a ser uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento de habilidades
profissionais e tecnolégicas dos usuarios.

Apébs a coleta e analise dos resultados, de acordo com Yin (2005), pode-se
afirmar que o estudo de caso é um método eficaz que permite esclarecer decisdes,
justificando o motivo da tomada dessas decisdes. Neste caso em especifico, o
estudo de caso permitiu relatar o processo de implantacdo do Programa Profissao
4.0 em um espaco publico e analisar os resultados obtidos em termos de mudanca
cultural.

O estudo de caso é uma metodologia que visa investigar a fundo um
fenbmeno em seu contexto natural, permitindo uma compreensdo mais profunda e
detalhada do mesmo. Dessa forma, o estudo de caso foi escolhido como a
abordagem metodoldgica ideal para investigar o processo de implantacdo e os
resultados obtidos com o Programa Profisséo 4.0.

Com base nos resultados obtidos, € possivel afirmar que o Programa
Profissdo 4.0 teve um impacto significativo na mudanca cultural dos usuarios,
contribuindo para a aquisicdo de novas habilidades e conhecimentos relacionados
as tecnologias emergentes. Além disso, 0 programa se mostrou eficiente em
oferecer uma oportunidade de capacitacéo profissional para jovens e adultos em um
espacgo publico, tornando-se uma ferramenta importante para a inclusdo social e a
geracdo de empregos.

Diante desses resultados que veremos a seguir nos graficos abaixo, é

possivel afirmar que o estudo de caso permitiu a obtengédo de informacdes valiosas
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para aprimorar a gestdo do Programa Profissdo 4.0 e expandir sua abrangéncia para
outras areas e localidades.

Portanto, o estudo de caso se mostrou uma abordagem metodoldgica
adequada para avaliar a eficacia do Programa Profissdo 4.0 em termos de mudanca

cultural e contribuicdo para o desenvolvimento social e econémico da comunidade.

3.4.1 Percentual de Atendimento a Comunidade

O Programa Profissao 4.0 foi lancado em 2019 e tem se destacado como
uma iniciativa de sucesso na comunidade de Prado Ferreira. Até 31 de marco de
2023, aproximadamente 42% da populacao, incluindo criangas, jovens e adultos,
foram impactados e beneficiados pelos servigos oferecidos pelo programa. Esses
resultados expressivos comprovam a eficacia e a importancia desse programa para
a regiao.

Logo no primeiro ano de langamento, em 2019, o programa alcangou todos
os alunos de 6 a 11 anos da rede municipal e ofereceu cursos para outras faixas
etarias, incluindo a terceira idade, resultando em um atendimento de 24,5% da
populacdo em geral entre junho e dezembro. No entanto, devido a pandemia da
Covid-19 e as restricdes de atendimento presencial, 0 nimero de atendimentos foi
reduzido nos anos de 2020 e 2021, totalizando 17,5% nesses dois anos.

Com a normalizacdo do atendimento em 2022, o programa retomou seu
ritmo e registrou mais de 16% de atendimentos a populagéo ao longo do ano.

Esses numeros evidenciam o impacto duradouro do Programa Profissdo 4.0
na comunidade de Prado Ferreira, fornecendo suporte e oportunidades para 0s
alunos em busca de desenvolvimento profissional em um cenario desafiador. Os
resultados obtidos até o momento mostram 0 impacto positivo do programa e
reforcam seu papel como uma iniciativa bem-sucedida na promog¢ao do crescimento
e capacitacdo dos estudantes da regiao.

O Programa tem como objetivo atender ndo apenas a faixa etaria definida
pela Lei 496, mas também a terceira idade e os funcionarios das empresas
parceiras, quando necessario. Para ter uma compreensao mais clara do impacto

crescente do Programa Profissdo 4.0 na populagédo, foram coletados dados do
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grafico a seguir, fornecidos pelo programa em conjunto com o Departamento de
Saude do municipio de Prado Ferreira.

Esses dados possibilitam uma comparacdo do percentual de atendimento a
populacdo, demonstrando o alcance cada vez maior do programa. Esses dados
englobam os anos de 2019, 2020 a 2022, obtidos a partir da Planilha de Vacinas de
Covid-19 do municipio de Prado Ferreira. Além disso, no ano de 2023, foi utilizado o
Relatério do Esus do Sistema Sysmar para comparar o0 numero total de pessoas
atendidas no programa Profisséo 4.0.

Gréfico 17 Percentual de Atendimento a Comunidade
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3.4.2 Analise de Dados i Cursos Ofertados

No ano de lancamento em 2019, o programa realizou mais de 24% de
atendimentos a populacdo em geral e 100% dos alunos da Escola Municipal Helena
Kolody do municipio de Prado Ferreira, abrangendo o periodo de junho a dezembro.
Foram oferecidos 07 tipos de cursos e oficinas aos participantes, incluindo Scratch,
Robdtica |, Robotica II, Informatica, Stopmotion, Programag¢do em Python e
Empreendedorismo.

Destaca-se que a oficina de Scratch foi a mais procurada, contando com a
participacéo de 55% alunos.
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Gréfico 2 - Cursos ofertados no ano de 2019
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No entanto, devido a pandemia da Covid-19 e as restricbes de atendimento
presencial, o numero de atendimentos foi impactado em 2020, totalizando pouco
mais de 17% de atendimentos a populacéo.

Apesar disso, o programa conseguiu adaptar-se e ofereceu 03 cursos aos
participantes: Scratch, Inglés e Informatica. O Programa Profissdo 4.0 conseguiu
atingir cerca de 47% dos alunos da Escola Municipal.

Mesmo diante dos desafios impostos pela pandemia, o programa manteve
seu compromisso em oferecer oportunidades de aprendizado aos alunos.

No ano de 2021, mesmo em meio a pandemia em curso, o Programa
Profisséo 4.0 conseguiu disponibilizar os cursos de Informatica, Robotica |, Robotica
Il e Instrutor de Tecnologia atendendo aproximadamente mais de 54% dos alunos da
Escola Municipal.

Destaca-se que o curso de Robdtica Il foi 0 mais procurado, seguido com

curso de Robética | e o curso de Programa Arduino.

Gréfico 3 - Cursos Ofertados 2020
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Com a normalizacdo do atendimento em 2022, o Programa Profissdo 4.0

retomou seu ritmo, registrando mais de 16% de atendimentos a populacdo ao longo

do ano. Foram oferecidos diversos cursos, incluindo Informatica, Robética |,

Robdtica Il, Programacdo em Arduino, Programag¢do em Python, Excel Basico,

Operador de Empilhadeira e Costura. Vale ressaltar que os cursos de Excel Basico,

Operador de Empilhadeira e Costura foram solicitados pelas empresas locais devido

a demanda de méo de obra naquela ocasiao.

A retomada das atividades do programa evidencia 0 compromisso em

adaptar-se as necessidades do mercado de trabalho e fornecer oportunidades de

formacdo profissional relevantes para a comunidade local.

Gréfico 4 - Cursos Ofertados 2022
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Até a data de 31 de margo de 2023, o Programa Profissdo 4.0 atendeu

aproximadamente 42% da populacédo, com uma estimativa de alcancar mais de 70%

de atendimentos até o final deste ano. Uma parceria foi estabelecida com as Escolas

para oferecer aulas de Scratch, Robotica |, Robdtica Il, Programacdo em Arduino,

Programacao Python, Stopmotion, Realidade Virtual e Aumentada aos alunos.
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Até o momento, 98% alunos da Escola Municipal ja foram atendidos pelo
programa, evidenciando o impacto positivo que tem sido alcancado na comunidade.
Através dessa parceria e da ampla oferta de cursos, o programa busca proporcionar
aos alunos a oportunidade de adquirir habilidades tecnologicas relevantes e prepara-

los para as demandas do mercado de trabalho atual e futuro.

Gréfico 5 - Cursos Ofertados 2023

Inglés
11.9%

Scratch
16.6%

125

Robética |
Python 26.8%

100 4.5%

Stopmotion

8.9%

75 Robética

13.4%

50

2

wm

0

Arduino
& > & & ®
Y o i LA S S

Realidade Virtual
. Alunos 8.9%
8.9%
N
@ & o 2© S & N
X Q-éo 6°b OQ('Q\ W
oy o

@‘)
\<‘Q>

Fonte: Autoria Prépria

O préximo grafico fornece uma visdo geral dos cursos oferecidos pelo
programa Profissdao 4.0, bem como a quantidade de alunos que ja participaram
desses cursos.

Os cursos oferecidos pelo programa Profissdo 4.0 abrangem uma ampla
gama de areas, incluindo programacao e varios cursos tecnoldgicos. Cada curso é
projetado para fornecer aos alunos conhecimentos tedricos e praticos necessarios

para atuar nas areas correspondentes.
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Gréfico 6 - Panorama Geral dos Cursos Ofertados
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3.5 FAIXA ETARIA

O programa esta dividido em categorias:

Quadro 91 Categorias

1 06 a 08 anos

2 09 a 11 anos

ETARIA 12 a 14 anos

SEC TEC

Fonte: Autoria Propria
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CAPITULO IV

No quarto capitulo desta pesquisa, serdo abordados os principais contetdos
ministrados no Makerspace, como parte das metodologias ativas. Dentre os temas
abordados, destacam-se a programacdo Scratch, a edicdo de video, stopmotion,
robdtica, programacdo em Arduino, programacdo em Python, lingua inglesa e
softwares 2D e 3D, como o Tinkercad.

A programacdo Scratch € uma linguagem de programacdao visual, utilizada
para criar animacdes, jogos e historias interativas. Ela é uma ferramenta poderosa
para o desenvolvimento do pensamento computacional e para a aprendizagem de
conceitos basicos de programacao.

A edicdo de video e stopmotion sdo técnicas utilizadas para produzir
conteudos audiovisuais, desde pequenos projetos até grandes producdes. Atraves
dessas técnicas, os alunos sdo incentivados a desenvolver a criatividade e
habilidades como roteiro, dire¢éo, edicao e finalizacdo de videos.

A robdtica € um tema fascinante e pode ser explorada através de diversas
ferramentas, como kits de montagem e programacédo de robds, que proporcionam
uma experiéncia pratica e ludica para os alunos. Essa abordagem € uma excelente
forma de introduzir conceitos de mecanica, eletrbnica e programacado, além de
fomentar a criatividade e o trabalho em equipe.

A programacdo em Arduino e Python sdo linguagens de programacao
amplamente utilizadas na producdo de projetos eletrbnicos e na roboética. Através
dessas ferramentas, os alunos podem criar projetos criativos, aplicar conceitos de
programacao e eletrénica, e resolver problemas.

A lingua inglesa é uma habilidade fundamental para quem deseja atuar no
mundo digital. No espaco maker, a lingua inglesa pode ser explorada através de
atividades de leitura, escrita e conversacao, bem como a utilizagdo de recursos
tecnologicos e de plataformas de aprendizagem.

Os softwares 2D e 3D, como o Tinkercad, s&o ferramentas de modelagem e
desenho que permitem a criagdo de projetos tridimensionais e impresséo 3D. Essas
ferramentas séo utilizadas para o desenvolvimento de projetos nas areas de design,

arquitetura, engenharia e muitas outras.
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4 METODOLOGIAS ATIVAS

A metodologia ativa é uma abordagem pedagodgica que tem como principal
objetivo estimular a participacdo ativa dos alunos em seu proprio processo de
aprendizagem. No contexto do espaco maker, a metodologia ativa se mostra
especialmente eficaz, pois possibilita a experimentacao, a exploracdo e a criacdo de
solucgdes a partir da resolucéo de desafios e problemas reais.

Conforme apontam os estudos de Gomes et al. (2019), a metodologia ativa no
espaco maker envolve uma série de praticas, tais como a criacdo de projetos com
desafios auténticos, a participacdo ativa dos alunos na resolucédo de problemas, a
exploracéo livre dos equipamentos e materiais disponiveis, a colaboragédo entre os
alunos e a interdisciplinaridade.

Dessa forma, é fundamental que o Makerspace esteja preparado para a
aplicacdo da metodologia ativa. De acordo com Silveira et al. (2020), € importante
que O espaco seja organizado de forma a permitir a livre exploragdo dos
equipamentos e materiais pelos alunos, sem a necessidade de supervisao
constante. Além disso, € importante que 0s projetos e desafios propostos estejam
alinhados com o0s objetivos pedagogicos e que sejam desafiadores e significativos
para os alunos.

A metodologia ativa também envolve o uso de tecnologias educacionais e
recursos digitais. Segundo Fidalgo e Freire (2018), o uso de tecnologias pode ser
fundamental para a criacdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e
interativos, que favorecam a experimentacédo, a criacdo e a resolucédo de problemas.
As tecnologias também permitem a colaboracéo entre os alunos e a possibilidade de
compartilhar experiéncias e conhecimentos.

No entanto, é importante destacar que a metodologia ativa no espaco maker
nao se restringe ao uso de ferramentas e equipamentos, mas esta diretamente
relacionada com a atuacdo do professor como mediador do processo de
aprendizagem. De acordo com Gomes et al. (2019), o papel do professor &
fundamental para a orientagéo dos projetos e desafios, para a criagao de ambientes
propicios a experimentacdo e para a promoc¢do da reflexdo critica e criativa dos
alunos.

Os alunos passam a ser 0os protagonistas do seu proprio aprendizado, sendo

responsaveis por definir seus proprios projetos e solugdes, assim como conduzir e
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executar o processo de aprendizagem de forma autbnoma. Essa mudanca de papel
do professor para o aluno, traz beneficios significativos na educacao, pois conforme
destacam Hattie e Yates (2014, p.13):

AQuando os alunos se tornam mai
de aprendizagem, ocorre um aumento em sua motivagao

e engajamento, bem como uma maior retencdo do
conhecimento. Além disso, ao trabalharem em equipe

em projetos, os alunos também desenvolvem habilidades

de colaboracdo e comunicagéo, importantes no mundo

atual . o

Nesse sentido, 0 Makerspace se torna um ambiente propicio para a aplicacao
de metodologias ativas, que proporcionam uma educa¢do mais significativa e

conectada com a realidade dos alunos. Como destaca Valente (2018, p. 139):

AO ensino que wutiliza metodol og
no centro do processo de aprendizagem, tornando-o
protagonista e responsavel por sua propria formagéo. E

uma proposta pedagdgica que busca desenvolver as
competéncias necessarias para a formacéo de cidadaos

criticos, capazes de lidar com os desafios do mundo
contempor ©neo. 0

Para que essa metodologia seja aplicada com sucesso no Makerspace, €
importante que os professores sejam capacitados e preparados para orientar 0s
alunos nesse processo de aprendizagem, além de serem flexiveis e estarem abertos
a experimentar novas abordagens pedagogicas. Como destaca Buffardi (2019, p.
50):

RO professor deve atuar como un
e incentivando o0s alunos em seu processo de
aprendizagem, mas sem impor sua Visdo ou solucédo. E

preciso estar atento as necessidades e interesses dos

alunos, e propor desafios que estimulem sua criatividade

e autonomia.o

Uma das metodologias ativas mais utilizadas no espaco maker é a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Essa metodologia envolve a realizacéo
de projetos que exigem a aplicacao pratica do conhecimento teorico adquirido pelos
alunos. Um exemplo de aplicacdo do ABP no espaco maker pode ser encontrado em
um estudo realizado por Prasad e colaboradores (2020), que utilizaram essa
metodologia para ensinar fisica a alunos do ensino médio. Os alunos foram
desafiados a criar um sistema de energia solar para fornecer energia a uma casa.
Os resultados mostraram que a ABP foi capaz de melhorar a aprendizagem dos
alunos em relacdo a disciplina de fisica e aumentar a sua motivacdo em relacdo a

disciplina.
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Outra metodologia ativa que pode ser utilizada no espaco maker € a
Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD). Essa metodologia propde a resolucéo
de problemas ou desafios que exigem a aplicacdo pratica do conhecimento
adquirido pelos alunos. Um exemplo de aplicacdo da ABD no espagco maker pode
ser encontrado em um estudo realizado por Deardorff e colaboradores (2019), que
utilizaram essa metodologia para ensinar ciéncias a alunos do ensino fundamental.
Os alunos foram desafiados a criar um dispositivo para medir a qualidade do ar em
sua escola. Os resultados mostraram que a ABD foi capaz de melhorar a
aprendizagem dos alunos em relacdo a disciplina de ciéncias e aumentar a sua
motivacdo em relacdo a disciplina.

Além dessas metodologias, existem outras abordagens que também podem
ser consideradas metodologias ativas no espaco maker, como o Design Thinking,
gue propde a utilizacdo de uma abordagem iterativa para resolver problemas e criar
solucdes inovadoras, e a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), que utiliza jogos
para promover a aprendizagem e o engajamento dos alunos. Um exemplo de
aplicagcédo do Design Thinking no espago maker pode ser encontrado em um estudo
realizado por Lytle e colaboradores (2018), que utilizaram essa metodologia para
ensinar tecnologia a alunos do ensino médio. Os resultados mostraram que o Design
Thinking foi capaz de melhorar a aprendizagem dos alunos e aumentar a sua
motivacdo em relacdo a disciplina. J& um exemplo de aplicacdo da ABJ no espaco
maker pode ser encontrado em um estudo realizado por Barab e colaboradores
(2019), que utilizaram essa metodologia para ensinar biologia a alunos do ensino
médio. Os resultados mostraram que a ABJ foi capaz de melhorar a aprendizagem
dos alunos em relacdo a disciplina de biologia e aumentar a sua motivagcdo em
relagdo a disciplina.

Enfim, o espaco maker oferece uma oportunidade Unica para a
implementagcdo de metodologias ativas, que permitem que o0s alunos sejam 0s
protagonistas de sua propria aprendizagem. A Aprendizagem Baseada em Projetos,
Aprendizagem Baseada em Desafios, Design Thinking e Aprendizagem Baseada em
Jogos sao algumas das metodologias ativas que podem ser utilizadas no espaco
maker para promover a aprendizagem e 0 engajamento dos alunos. Essas
abordagens permitem que os alunos apliguem o conhecimento tedrico na pratica,
resolvam problemas e criem solugcbes inovadoras, 0 que pode aumentar a sua

motivacdo em relacdo a aprendizagem.
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Contudo, metodologia ativa no espaco maker se mostra como uma
abordagem inovadora e eficiente para a formacéo de cidadaos criticos, capazes de
lidar com os desafios do mundo contemporaneo e contribuir para a construcdo de
uma sociedade mais justa e sustentavel, ela também envolve a criagdo de projetos
desafiadores e auténticos, a participacdo ativa dos alunos na resolucdo de
problemas, a exploracdo livre dos equipamentos e materiais disponiveis, a
colaboracdo entre os alunos, o uso de tecnologias educacionais e a atuagdo do
professor como mediador do processo de aprendizagem.

4.1 - PROGRAMACAO SCRATCH

Papert (2008) em relacdo ao Scratch afirma:

"Scratch é um ambiente de programacéo visual, projetado para ser simples o
suficiente para as criancas, mas poderoso o suficiente para criar jogos e animacgoes
complexas" (Papert, 2008, p. 1).

Papert destaca ainda que o objetivo principal do Scratch, que é fornecer um
ambiente de programacdo visual que seja acessivel para criancas e jovens,
permitindo que eles criem jogos e animacdes de forma facil e intuitiva, o Scratch é
uma ferramenta importante para ajudar as criangas a desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas, pensamento criativo e l6gica de programacao, e pode ser
um meio eficaz para engajar os alunos na aprendizagem de conceitos de ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica. O livro "A linguagem das criancas no XXI: O
impacto da tecnologia nas formas de pensar e aprender" de Papert discute o papel
da tecnologia na educacao e € uma leitura recomendada para todos os educadores
do século interessados em utilizar as tecnologias digitais para aprimorar a
aprendizagem.

A oficina de Linguagem em Programacédo Scratch foi iniciada pela equipe do
WASH 1 Workshop Aficionados em Softwares e Hardwares liderada pela Elaine
Tozzi na época de 2019 e ministrada pelo professor Dr. Victor Mammana do
CEMADEM.

Scratch é uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT
(Massachusetts Institute of Technology) que permite a criacdo de animacdes, jogos

e historias interativas. Em vez de escrever linhas de cédigo, o usuéario pode
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programar arrastando e encaixando blocos graficos que representam comandos.
Isso torna a programacao mais acessivel para iniciantes e criancas, permitindo que
elas desenvolvam habilidades de pensamento logico e criatividade de forma
divertida e intuitiva. Scratch € amplamente utilizado em escolas e projetos de
educacao em tecnologia em todo o mundo.

Uma das principais vantagens da linguagem de programacéo Scratch € que
ela é projetada para ser facil de aprender e usar, especialmente para iniciantes na
programacao. Isso ocorre porque o Scratch usa uma interface grafica de blocos
coloridos que podem ser arrastados e soltos para criar programas, em vez de ter
que digitar o cédigo complexo.

Além disso, Scratch é uma plataforma baseada na web, o que significa que
nao é necessario instalar nenhum software especial no computador para usa-lo. Isso
torna mais facil para os alunos acessarem e compartilharem seus projetos com
outras pessoas.

O Scratch também possui uma comunidade on-line ativa, onde os usuarios
podem compatrtilhar projetos, obter feedback e colaborar com outros programadores.
Isso pode ajudar a inspirar a criatividade e o pensamento critico, e incentivar os
alunos a continuar aprendendo e experimentando com programacao.

A linguagem de programacao Scratch tem varias vantagens, incluindo:

Facilidade de uso: Scratch utiliza uma interface visual de blocos de arrastar e
soltar para programar, o que torna a programacao mais facil de aprender e entender
para iniciantes e criancas.

Desenvolvimento de habilidades: ao usar o Scratch, os usuarios desenvolvem
habilidades importantes, como pensamento logico, resolucdo de problemas e
criatividade.

Comunidade ativa: Scratch possui uma grande comunidade online de
usuarios e projetos compartilhados, o que torna mais facil para os usuarios encontrar
inspiracdo, colaborar e compatrtilhar seus proprios projetos.

7

Gratuito e de codigo aberto: Scratch é gratuito para uso pessoal e
educacional, e seu cédigo é aberto, permitindo que os usuarios modifiqguem e
compartilhem o software.

Versatilidade: Scratch pode ser usado para criar jogos, animagodes, histérias
interativas, simulacbes e muito mais, o que significa que ha muitas maneiras

diferentes de uséa-lo e aplica-lo em diferentes areas.
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A idade ideal para comecar a ensinar programacao para criangas pode variar,
mas geralmente € recomendado para criangas a partir dos 7 anos de idade.

Nessa idade, as criancas geralmente ja tém habilidades basicas de leitura e
matematica, o que ajuda a compreender o0s conceitos fundamentais da
programacao. Além disso, uma interface gréafica de blocos coloridos do Scratch torna
mais facil para as criancas compreenderem a logica de programacao sem precisar
digitar o cédigo complexo.

No entanto, é importante lembrar que cada crianca € diferente e pode ter
niveis de interesse diferentes em relacdo a programacdo. O mais importante é
incentivar a curiosidade e a criatividade das criangas, e proporcionar um ambiente

de aprendizagem divertido e seguro para elas experimentarem a programagao.

Figura 20 - Aula de Programacao Scratch
= \ _' '

Fonte: Autoria Propria

4.2 EDICAO DE VIDEOS

Edicdo de video € o processo de manipulacdo e combinag¢do de imagens e
sons em uma sequéncia para criar uma producdo de video. A edicdo de video
permite que o editor corte, recorte, adicione efeitos, transi¢des e trilhas sonoras para
criar um produto final coeso e atraente.

A edicdo de video tornou-se importante para as escolas por varias razées. Em
primeiro lugar, a edi¢do de video é uma forma criativa e envolvente de aprendizado
que permite aos alunos expressar suas ideias e contar histérias de uma forma
diferente. Aléem disso, a edi¢cdo de video ajuda os alunos a desenvolver habilidades

valiosas, como a criatividade, a resolucéo de problemas e a colaboracao.
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Outra pela razdo qual a edicdo de video é importante para as escolas é
porque ela ajuda os alunos a se prepararem para o mundo digital em constante
evolugdo. A habilidade de editar video é cada vez mais valiosa em muitos
profissionais, incluindo jornalismo, publicidade, cinema e producdo de conteudo
online.

A edicdo de video pode ser construida em espacos makers de varias
maneiras. Por exemplo, esses espacgos podem oferecer cursos e workshops de
edicdo de video, fornece acesso a equipamentos e softwares de edi¢do de video, e
fornece suporte técnico e mentoria para projetos de edicao de video.

Embora Seymour Papert (2008) seja mais conhecido por suas contribuicdes
no campo da programacéo e da robdtica, ele também correspondia a importancia de
outras formas de midia, incluindo a edicédo de video, no contexto da educacédo e do
espaco maker. Ele retrata a Edicdo de video da seguinte forma:

"A edicdo de video pode ser uma ferramenta poderosa para os estudantes
explorarem suas ideias e pensamentos. Ela permite que eles criem narrativas visuais
e expressem sua criatividade de uma maneira diferente da programacdo ou da
robética” (Papert, 2008, p. 140).

Essa citacdo destaca a importancia da edicdo de video como uma forma de
expressdo criativa no espaco maker, permitindo que os alunos criem narrativas
visuais e explorem suas ideias e pensamentos de modos diferentes da programacéao
e da robdtica. Papert acreditava que os alunos deveriam ter a oportunidade de
utilizar uma variedade de ferramentas e midias para expressar sua criatividade e
aprender conceitos importantes, e a edicdo de video é apenas uma dessas
ferramentas.

Os espacos makers também podem ser usados como locais de producéo de
video, permitindo que os alunos gravem e editem videos com equipamentos de alta
qualidade. Os alunos podem criar videos para documentar projetos de fabricagéo,
capturar histérias orais, criar tutoriais para outras pessoas ou produzir conteudo
educacional para compartilhar online.

Editar video é uma habilidade importante que pode ser ensinada e praticada
nos espacos makers, oferecendo aos alunos uma oportunidade de aprender
habilidades valiosas, expressar sua criatividade e contar historias significativas.

Em 2020 com a chegada da covid-19, muitos professores precisaram se

adaptar a softwares de edi¢cdo de video para desenvolver aulas mais intuitivas e
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criativas. Entre os softwares trabalhados e oferecidos em oficinas pelo Programa
Profisséo 4.0, destacam-se o Kinemaster, Inshot e Adobe Premiere, embora existam
vérias outras ferramentas de edigc&o disponiveis.

Durante esta oficina, os professores tiveram a oportunidade de aprender
diversas técnicas para a producdo de videos, incluindo gravacao, preparacdo de
cenario, iluminacao, Chroma-key, além de edicéo de seus préprios videos.

Por fim, a edi¢cdo de video pode ser usada em muitas disciplinas diferentes,
desde a producéo de documentérios e filmes, até a criagdo de andncios publicitarios
e apresentacfes de slides. Isso torna a edicdo de video uma ferramenta universal

gue pode ser aplicada em muitas areas diferentes do curriculo escolar.

Figura 21 - Oficina de Edicdo de Video

Fonte: Autoria Propria

4.3 STOPMOTION

Stopmotion € uma técnica de animagdo em que um objeto é fotografado
diversas vezes em posi¢cdes posicionadas diferentes, criando uma ilusdo de
movimento quando as imagens sdo exibidas em sequéncia. Essa técnica é
frequentemente usada para produzir animagfes em que objetos inanimados ganham
vida, como bonecos de massinha ou de papel.

"nO Stopmotion ® uma t®cnica de ani ma- «o0
ser usada em uma grande variedade de projetos criativos. Além de desenvolver

habilidades técnicas, essa técnica pode ajudar os alunos a aprimorar sua
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capacidade de planejamento, comunicacéo e trabalho em equipe” (Lambert , 2016,
p. 91).

No espago maker, o Stopmotion pode ser trabalhado de diversas formas,
desde a criacao de personagens e cendrios até a flmagem e edicdo das animacdes.
Os alunos podem projetar e construir seus proprios personagens e cenarios usando
materiais como papel, massinha, tecidos, entre outros. Eles podem, entéo, fotografar
as cenas em sequéncia usando uma camera ou um smartphone e, finalmente, editar
as imagens para criar a animacao.

O espaco maker pode oferecer uma ampla variedade de ferramentas e
materiais para apoiar a criacdo de animacbes em Stop Motion, incluindo
equipamentos de fotografia, software de edi¢cdo de video, materiais de construcéo,
além de orientacdo técnica e mentoria.

Trabalhar com Stopmotion no espaco maker pode ser uma atividade divertida
e desafiadora para os alunos, além de promover habilidades importantes, como a
criatividade, o pensamento critico e a resolucao de problemas. Além disso, a criagao
de animac0Oes pode ser usada em projetos educacionais para apresentar conceitos e
ideias de forma visual e envolvente.

A técnica de Stopmotion pode ser trabalhada com criancas a partir dos 7 anos
de idade, dependendo do nivel de habilidade e interesse de cada crianca. Nessa
idade, muitas criancas ja tém capacidade de manipular objetos e materiais de forma
mais precisa e compreender conceitos basicos de animacdo e sequéncia de
imagens.

No entanto, € importante lembrar que a idade ideal pode variar dependendo
do contexto e das habilidades individuais das criangas. Algumas criangas podem
estar prontas para experimentar a técnica de Stopmotion mais cedo, enquanto
outras podem precisar de mais tempo e orientagao.

O importante é adaptar a atividade de acordo com a faixa etaria e o nivel de
habilidade dos participantes, oferecendo orientacdo técnica e apoio ao longo do
processo de criacdo da animacao.

E sempre recomendéavel contar com a supervisdo de um adulto responsavel

durante a realizagao da atividade.
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Figura 22 - Oficina de Stopmotion

Fonte: Autoria Propria

4.4 ROBOTICA

A robética no ensino tem origem na década de 1980, quando conheceu 0s
primeiros kits de robodtica educacional. Esses kits, como o LEGO e o K'NEX,
permitem que os estudantes construam e programem seus proprios robds, o que
torna o aprendizado mais pratico e interessante.

Desde entdo, a robotica educacional evoluiu muito, com a introducdo de
plataformas mais sofisticadas, como o LEGO Mindstorms e o Arduino, e com a
inclusdo da robotica em curriculos escolares em todo o mundo. Hoje, a robdtica é
amplamente reconhecida como uma ferramenta valiosa para o ensino de habilidades
STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica) e outras habilidades
importantes para a vida, como resolucdo de problemas, trabalho em equipe e
criatividade.

Segundo Valero, Sanchez e Estrems (2018), a roboética tem uma importancia

fundamental no contexto do espaco maker. Os autores afirmam que "os robds
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permitem aos makers implementar projetos de maior complexidade e com uma
precisdo muito maior do que seria possivel apenas com as maos" (p. 100). Além
disso, a robdtica possibilita a automatizacdo de tarefas repetitivas e a utilizacdo de
sensores para coleta de dados e informacgdes sobre o ambiente.

Papert (1980) afirma que "a robdtica permite que 0s jovens aprendam a
programar e desenvolvam habilidades de solucdo de problemas de uma maneira
divertida e interativa" (p. 6).

Papert (1980) também argumenta que a roboética pode ajudar a promover a
criatividade e a curiosidade nas criancgas, incentivando-as a explorar e experimentar
novas ideias. Ele propfe que a robdtica pode ser uma ferramenta poderosa para
envolver os jovens em projetos de construcdo e design, permitindo-lhes explorar o
mundo da engenharia e da tecnologia de uma maneira pratica e divertida.

O Ensino de Robdética no espaco maker pode ser uma experiéncia valiosa
para os estudantes, pois envolve a construcdo e programacdo de robds, o que
estimula habilidades como pensamento critico, resolucao de problemas e trabalho
em equipe.

A distribuicdo do ensino de robdtica em niveis como robética |, Il e Il pode
permitir que os alunos progridam gradualmente em seus conhecimentos e
habilidades, abordando desde conceitos basicos até projetos mais complexos.

A robdética pode contribuir para o aprendizado de diversas areas, como
ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica e até mesmo artes. Além disso, o
ensino de robodtica pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades importantes
para o mercado de trabalho, como criatividade e capacidade de inovacéao.

N&o ha uma idade ideal para trabalhar com a robdética, pois ela pode ser
adaptada para diferentes faixas etarias e niveis de habilidade. A robdética
educacional tem sido usada em escolas e programas de ensino para criancas a
partir de 4 anos de idade, com atividades que envolvem construcdo de robds
simples usando blocos de encaixe, por exemplo.

Para criancas e adolescentes mais velhos, ha programas de ensino de
robdtica mais avancgados, que envolvem programacdo de robds mais complexos,
competicdes de robotica e projetos de robédtica que abordam problemas do mundo
real. Além disso, a robdtica também pode ser usada em niveis de ensino mais

avancado, como em cursos de engenharia e ciéncia da computacéao.
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No Programa Profissdo 4.0, a robotica é trabalhada como uma atividade
educacional para criancas a partir dos 6 anos, adolescentes, jovens e adultos.
Através de atividades ludicas e desafios praticos, os participantes tém a
oportunidade de desenvolver habilidades importantes, como pensamento critico,
resolucdo de problemas, criatividade e trabalho em equipe, enquanto aprendem
conceitos de programacao, eletrénica e mecéanica. Com a inclusdo da roboética no
programa, busca-se preparar os participantes para as demandas de um mundo cada
vez mais tecnologico e globalizado, capacitando-os para enfrentar os desafios da
industria 4.0 e de outras areas profissionais que envolvem tecnologia e inovacao.

Contudo, a robodtica pode ser uma atividade educacional interessante e
recompensadora para estudantes de todas as idades, desde que as atividades
sejam adaptadas para a faixa etaria e nivel de habilidade dos participantes.

Figura 23 - Aula de Robdética

P - -
Fonte: Autoria Propria

Figura 24 - Aula de Robotica

Fonte: Autoria Propria
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4.5 PROGRAMACAO EM ARDUI NO

Segundo Gershenfeld, et al. (2004), o Arduino é uma plataforma eletrénica
programével de baixo custo, amplamente utilizada no fabricante de espaco. Os
autores afirmam que "o Arduino permite que os fabricantes criem projetos
eletrbnicos personalizados de maneira facil e acessivel, sem a necessidade de
habilidades avancadas de programacéao ou eletronica” (p. 11).

Além disso, o Arduino oferece uma variedade de modulos e sensores,
permitindo que os fabricantes adicionem funcionalidades adicionais aos seus
projetos. O uso dessa placa também é incentivado pela comunidade maker, que
oferece uma ampla gama de recursos, tutoriais e projetos abertos e isso tem sido
fundamental para a popularizagdo do movimento maker e tem sido usado em varios
projetos, desde robds e dispositivos de automacdo doméstica até instrumentos
musicais e cientificos.

Seu baixo custo e facilidade de uso tornam a plataforma acessivel a um
publico amplo, permitindo que fabricantes de todas as idades e niveis de habilidade
possam explorar e experimentar com a tecnologia, sua programacao é feita por meio
da escrita de codigos na linguagem de programacao baseada em C/C++.

O usuario escreve o coédigo no ambiente de programacao integrado (IDE) e
carrega no micro controlador Arduino. O cddigo controla a interagdo dos
componentes eletronicos do projeto, como sensores e atuadores, permitindo que o
projeto execute as funcbes desejadas.

Além disso o Arduino pode ser usado varias vezes, desde que o0s
componentes eletrdnicos usados nos projetos também estejam em boas condicdes,
ele € um hardware reutilizavel, ou seja, pode ser usado para Varios projetos
diferentes e reprogramado diversas vezes, pois ele é projetado para ser modular e
expansivel, permitindo que diferentes tipos de sensores e atuadores estejam
conectados a ele para criar uma ampla variedade de projetos eletrénicos.

No entanto, € importante tomar cuidado com a manipulacdo dos
componentes eletrénicos para evitar danos, além de seguir as orientagbes do
fabricante para o uso e armazenamento adequado da placa e dos componentes.

No espaco maker, a programacao em Arduino pode ser trabalhada por meio
de projetos praticos que envolvem a construgcdo de circuitos eletrénicos e a

programacao do micro controlador Arduino para controlar esses circuitos. Os
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projetos podem incluir, por exemplo, a construcdo de robds controlados por
sensores ou a criacao de dispositivos de automacéo residencial.

Dessa forma, os participantes podem desenvolver habilidades em eletronica,
programacao e pensamento criativo, enquanto criam projetos funcionais e interativos
usando a plataforma Arduino.

Essa programacéo pode ser adaptada para diferentes faixas etarias e niveis
de habilidade, por isso ndo ha uma idade ideal para trabalhar com ela.

Para criancas e adolescentes mais novos, podem ser realizadas atividades
simples, como a montagem de circuitos eletrbnicos béasicos, que podem ser
controlados por meio de cédigos simples em Arduino. Ja para adolescentes e jovens
mais velhos, podem ser projetos propostos mais avancados, que envolvem a
construcdo de robds, sistemas de automacao, jogos eletrbnicos, entre outros.

Portanto, a idade ideal para trabalhar com a programacdo em Arduino vai
depender do nivel de habilidade e conhecimento de cada participante. Em geral, a
partir dos 12 anos ja é possivel desenvolver projetos mais complexos com o
Arduino, mas com a orientagdo de um instrutor capacitado, € possivel que seja

adaptado as atividades para atender as necessidades de participantes mais novos.

Figura 25 - Aula de Programacéo Arduino

Fonte: Autoria Propria

4.6 PROGRAMACAO EM PYTHON

A linguagem de programacéo Python foi criada em 1991 por Guido van

Rossum. Python € uma linguagem de programac&o popular entre os fabricantes,
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sendo amplamente utilizada em projetos de automacéao, robdtica e 10T (Internet das
Coisas).

Segundo Oliveira e cols. (2018), "a linguagem Python tem se destacado no
espaco maker devido a sua facilidade de aprendizado e uso, bem como a sua ampla
disponibilidade de bibliotecas e recursos para o desenvolvimento de projetos” (p. 1).

Ainda de acordo com os autores, a linguagem Python oferece uma série de
vantagens para os makers, incluindo a possibilidade de programar rapidamente
protétipos e facilidade de integracdo com outras tecnologias, como o Arduino e o
Raspberry Pi.

Além disso, a comunidade de desenvolvedores Python oferece uma grande
quantidade de recursos e suporte para 0s criadores, incluindo bibliotecas e
ferramentas especificas para o desenvolvimento de projetos de automacdo e
robdtica. Isso torna o Python uma escolha popular entre os makers que desejam
explorar e experimentar com novas tecnologias e projetos, incentivando a
criatividade e a inovacao no espago maker.

Para trabalhar com Python no espaco maker, € possivel utilizar micro
controladores compat 2 veeéunapequem @laca deftiRyitb o ar d
também conhecida, como MicroPython, que € uma versao otimizada de Python para
micro controladores. Além disso, ha diversas bibliotecas e médulos disponiveis para
uso em projetos maker, que permitem interagir com sensores, motores, dispositivos
de comunicacdo e outros componentes eletrdnicos. E possivel também utilizar
placas como Raspberry Pi ou Arduino, que sdo compativeis com Python e possuem
diversas opcdes de pinagem para conexao de componentes.

A linguagem de programacéo Python é importante por varias razdes:

E uma linguagem de programacdo popular e amplamente utilizada em
muitas areas, como ciéncia de dados, inteligéncia artificial, desenvolvimento web e
automacao de tarefas.

Python € uma linguagem facil de aprender, com uma sintaxe clara e legivel,
0 gque a torna uma pergunta ideal para iniciantes em programacao.

Além de ser uma linguagem de programacao popular e facil de aprender, o
fato de Python ser uma linguagem de codigo aberto e as ferramentas utilizadas para
sua codificacdo e compilacdo sédo gratuitas faz com que seja uma escolha atraente
para startups e projetos de baixo orcamento. A capacidade de desenvolver

softwares rapidamente com Python pode ajudar essas empresas a competir com
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outras empresas maiores e mais protegidas que podem ter mais recursos
financeiros.

Dessa forma, a acessibilidade e a eficiéncia da linguagem Python tornam-na
uma escolha valiosa para startups e projetos de desenvolvimento de software em
geral.

Nos dias de hoje, grandes empresas estdo adotando Python como sua
linguagem de programagéo principal ou como parte de sua pilha de tecnologia.
Empresas como o Google, Spotify, Instagram e NASA, entre outras, utilizam Python
em varios aspectos de suas operac0fes, incluindo desenvolvimento web, analise de
dados, automacao e inteligéncia artificial. O uso da linguagem Python por essas
grandes empresas destaca sua versatilidade e escalabilidade, bem como a
importancia de se familiarizar com essa linguagem de programacao.

No contexto do Programa Profissdo 4.0, foi criado um robd imponente de trés
metros de altura por meio da utilizacdo das maquinas do Fab Lab, que é um
Laboratorio de Fabricacdo Digital. Para complementar o projeto, parte de software
do robd contou com o desenvolvimento de Inteligéncia Artificial programada em
Python. Isso demonstra a capacidade da linguagem Python de ser utilizada em
aplicacdes complexas e avancadas, como a Inteligéncia Artificial, bem como sua
compatibilidade com tecnologias inovadoras e emergentes, como a fabricacéo

digital.

Figura 26 - Implementacéo da Linguagem Python no Rob6

Fonte: Autoria Propria
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4.7 LINGUA INGLESA

"A lingua inglesa é a lingua franca da tecnologia, dos negécios e da ciéncia.
Aprender inglés, mesmo que apenas o0 suficiente para ler documentos técnicos,
féruns de discusséo e participar de eventos em outros paises, pode fazer a diferenca
entre um maker local e um maker global” (BLIKSTEIN, Paulo. Learning, Computing,
and the Maker Movement. Educational Researcher, vol. 44, n. 1, pp. 20-27, 2015).

Blikstein (2015) explora o potencial do movimento maker para a educacéo e
defende a importancia de integrar atividades maker nas escolas. Ele também discute
COmMoO O acesso a recursos, tecnologias e informacdes em inglés pode ser um
obstaculo para a participacdo plena na cultura maker, especialmente para makers
em paises ndo angléfonos.

No espaco maker, pode-se trabalhar o ensino do inglés por meio de projetos
gue envolvam a pesquisa e uso de recursos e tecnologias em inglés, além de
atividades que estimulem a comunicacdo e colaboragcdo em inglés com outros
makers de diferentes partes do mundo.

Também pode-se utilizar ferramentas online de aprendizado de idiomas e
recursos multimidia para aprimorar a compreensdo e producdo oral e escrita em
inglés.

O Programa Profisséo 4.0 oferece este curso com duracdo de 18 meses que
utiliza uma plataforma personalizada para fornecer aos alunos um ambiente de
aprendizagem de alta qualidade. Essa plataforma foi projetada especificamente para
estimular os alunos a aprender a lingua inglesa, ao mesmo tempo em que valoriza a
regido em que vivem.

A plataforma personalizada oferece uma experiéncia de aprendizagem Unica
e atraente, com recursos e ferramentas que ajudam os alunos a desenvolver suas
habilidades linguisticas e compreender a importancia da regido onde vivem.

Além disso, o curso de inglés ajuda a preparar os alunos para as demandas
do mercado de trabalho globalizado, onde a fluéncia em idiomas estrangeiros € cada
vez mais valorizada.

Durante o curso, os alunos tém a oportunidade de se conectar com outros

colegas aplicar seus conhecimentos em situacdes reais do cotidiano.
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Ao concluir o curso, os alunos ficardo bem hospedados para iniciar suas
carreiras em um mercado de trabalho em constante evolugcdo e altamente

competitivo.

4.8 SOFTWARE 2D

Software 2D € uma categoria de softwares que permitem criar, editar e
manipular imagens bidimensionais, também conhecidas como imagens 2D. Esses
softwares sdo usados em uma variedade de avancados, desde design gréafico e
publicidade até animagédo e desenvolvimento de jogos.

"O software 2D é essencial para a criacao de desenhos e projetos em muitas
areas do espaco maker, incluindo a gravacao a laser, a impressao 3D e a fabricacéo
digital em geral. A capacidade de criar desenhos precisos e de alta qualidade é
fundamental para garantir a qualidade dos produtos finais e para facilitar o trabalho
colaborativo entre makers" (PICKERING, James W.; JOHNSON, Brian C. Digital
Fabrication and 'Making' in Education: The Democratization of Invention. Journal of
Research in STEM Education, vol. 1, n. 1, pp. 33-44, 2015).

Esses autores exploram o potencial da fabricacdo digital e do movimento
maker para a educacdo, e discutem como a tecnologia tem democratizado o
processo de invencdo e producdo. Eles destacam a importéancia do software 2D
como uma ferramenta essencial para criar desenhos e projetos em muitas areas do
espaco maker.

No espaco maker, os softwares 2D sdo Uteis para criar e projetar graficos,
logotipos e outras imagens que podem ser usados em projetos de fabricagao digital,
como corte a laser, impresséo 3D e fresagem CNC. Eles também podem ser usados
para criar padrbes e modelos que podem ser usados para fabricar produtos e
componentes.

Alguns exemplos de softwares 2D populares incluem o Adobe Photoshop,
lllustrator, Inkscape e CorelDRAW. Esses softwares permitem aos usuarios criar
imagens vetoriais e rasterizadas, aplicar efeitos e filtros, ajustar cores, desenhar a
mao livre e muito mais.

Para trabalhar com softwares 2D no espa¢o maker, 0s usuarios precisam ter

habilidades em design gréafico e conhecimento de como o0s arquivos criados podem
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ser usados em maquinas de fabricacdo digital. Os arquivos precisam ser salvos em
formatos compativeis com os equipamentos utilizados na fabricacdo, como arquivos
de imagem para corte a laser e arquivos 2D vetoriais para fresagem CNC. Além
disso, é importante ter em mente a limitacdo de cada tipo de equipamento e ajustar
0s arquivos de acordo para garantir a qualidade do resultado final.

O Programa Profissdo 4.0 tem como um de seus objetivos capacitar os
participantes em habilidades e ferramentas relacionadas a industria 4.0. Dentre
essas habilidades, destaca-se a capacidade de trabalhar com projetos em formato
2D, que € essencial para diversos processos de fabricacéo digital.

Para ajudar os participantes a desenvolverem essas habilidades, o programa
utiliza o software Inkscape, que € uma ferramenta de desenho vetorial de codigo
aberto. O Inkscape € um programa poderoso e versatil que permite aos usuarios
criar e editar imagens vetoriais em 2D de forma intuitiva e eficiente.

"O Inkscape é um software de desenho vetorial que tem se tornado uma das
ferramentas mais populares no espa¢co maker. Com sua interface intuitiva e recursos
avancados, o0 Inkscape é utilizado para a criacdo de desenhos 2D, logotipos,
ilustracbes e outros graficos que podem ser usados em projetos de fabricacdo
digital. Além disso, sua capacidade de exportar para formatos de arquivos comuns,
como SVG e PDF, torna o Inkscape uma ferramenta essencial para o trabalho
colaborativo entre makers" (TOMPKINS, James; GILBERTSON, Nathan. The
Maker's Guide ao apocalipse zumbi: defenda sua base com circuitos simples,
Arduino e Raspberry Pi. No Starch Press, 2015).

Os autores Tompkins e Gilbertson (2015) exploram o Inkscape no espaco
maker como uma ferramenta essencial para a criacdo de desenhos e graficos para
esses projetos.

Durante o programa, os participantes aprendem a utilizar o Inkscape para
criar desenhos, graficos e layouts 2D, além de aprender a exportar esses arquivos
em diferentes formatos para serem usados em maquinas de fabricacdo digital. Com
essas habilidades, os participantes sdo capazes de projetar e fabricar produtos
personalizados, componentes e objetos decorativos de forma eficiente e precisa.

Enfim, o Programa Profisséo 4.0 utiliza o software Inkscape para ensinar aos
participantes a habilidade de trabalhar com projetos em formato 2D, que é
fundamental para processos de fabricacéo digital.
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Figura 27 - Software Inkscape

Fonte: Autoria Propria

4.9 SOFTWARES 3D

Software 3D é uma categoria de softwares que permitem criar, editar e
manipular objetos tridimensionais. Esses softwares sdo usados em uma variedade
de industrias, desde design de produtos e engenharia até animacdo, e sao
ferramentas essenciais para o desenvolvimento de projetos de fabricacéo digital em
3D.

No espaco maker, os softwares 3D sdo muito Uteis para a criacdo de modelo
3D que podem ser usados em maquinas de fabricacdo digital, como impressoras 3D,
cortadoras a laser e fresadoras CNC. Eles também sdo importantes para a criagdo
de protétipos e modelos para testes, permitindo que 0s usuarios visualizem seus
projetos em 3D antes da fabricacao.

Alguns exemplos de softwares 3D populares incluem o Autodesk Fusion
360, SolidWorks, Blender, Paint 3D, Tinkercad entre outros. Esses softwares
permitem aos usuarios criar e editar objetos 3D com uma grande variedade de
ferramentas, incluindo modelagem solida, renderizacdo, animacao e simulacéo. Eles
também permitem a exportacdo de arquivos em diferentes formatos para serem
utilizados em diferentes equipamentos de fabricagao digital.

Para trabalhar com softwares 3D no espa¢o maker, 0s usuarios precisam ter
habilidades em design 3D e conhecimento de como 0s arquivos criados podem ser
usados em maquinas de fabricacdo digital. Os arquivos precisam ser salvos em
formatos compativeis com os equipamentos utilizados na fabricacdo, como arquivos
STL para impressdao 3D e arquivos G-code para fresagem CNC. Além disso, €é
importante levar em conta a limitagcdo de cada tipo de equipamento e ajustar 0s

arquivos de acordo para garantir a qualidade do resultado final.



116

Portanto, os softwares 3D sdo ferramentas importantes para o
desenvolvimento de projetos de fabricacdo digital em 3D no espaco maker. Eles
permitem aos usuarios criar modelos 3D precisos e visualizar seus projetos antes da

fabricacdo, o que é essencial para garantir a qualidade do resultado final.
Figura 28 7 Softwares 3D
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4.10 TINKERCAD

O Tinkercad foi fundado em 2011 por Kai Backman e Mikko Mononen, dois
engenheiros de software que desejavam criar uma ferramenta de modelagem 3D
gue fosse acessivel e facil de usar. A empresa foi adquirida pela Autodesk em 2013,
tornando-se parte do portfélio de produtos da empresa.

Uma das grandes vantagens do Tinkercad é sua interface intuitiva e facil de
usar. Ele utiliza blocos e formas pré-definidas para ajudar os usuarios a criar objetos
3D, tornando a criacdo de modelos 3D mais acessivel para pessoas que ndo tém
experiéncia prévia em design 3D.

O Tinkercad € um software de modelagem 3D gratuito e facil de usar que
tem sido amplamente adotado na comunidade maker. Com suas ferramentas
intuitivas e recursos avancados, o Tinkercad permite que usuarios de todas as
habilidades criem modelos 3D que podem ser exportados para impressoras 3D e
outras ferramentas de fabricacdo digital. Além disso, o Tinkercad possui uma
comunidade on-line ativa que oferece tutoriais, projetos e suporte para 0s usuarios"
(GRABER, Kelly; DUNN, Sylvia Libow. Make: Getting Started with 3D Printing: A
Hands -on Guide to the Hardware, Software, and Services Behind the New
Manufacturing Revolution. Maker Media, Inc., 2016).

O Tinkercad é apresentado pelas autoras Graber e Dunn (2016), como uma
ferramenta fundamental para a criagdo de modelos 3D, juntamente com outros

softwares populares de modelagem 3D.
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Além disso, o Tinkercad também €& compativel com o Arduino, que € uma
plataforma de prototipagem eletrdnica que permite aos usuarios criar dispositivos
interativos programdaveis. Com o Tinkercad, € possivel projetar objetos 3D que
podem ser controlados pelo Arduino, permitindo aos usudrios criar projetos que
combinam design 3D e eletrénico.

Para trabalhar com o Tinkercad no espaco maker, 0os usuarios precisam de
uma conexdo com a internet e um navegador compativel. A plataforma permite criar
e editar modelos 3D diretamente no navegador, sem a necessidade de baixar ou
instalar nenhum software.

Uma grande vantagem de usar o Tinkercad no espaco maker € a sua
acessibilidade. Como é uma plataforma online gratuita, ele é acessivel para uma
ampla variedade de usuarios, independentemente do seu nivel de experiéncia em
design 3D. Além disso, o Tinkercad oferece uma ampla variedade de recursos
educacionais, como tutoriais e exemplos de projetos, o que pode ajudar a capacitar
0S usuarios no processo de criagdo de modelos 3D e projetos com o Arduino.

Resumindo, o Tinkercad € uma plataforma de design 3D online que é facil de
usar e compativel com o Arduino. Ele € uma ferramenta acessivel e util para
trabalhar com projetos de fabricacdo digital no espaco maker, permitindo aos

usuarios criar objetos 3D personalizados e controlados por eletrénica.

Figura 29 - Aula com o Tinkercad
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CAPITULO IV

No quarto capitulo desta pesquisa, sera discutida a importancia de elaborar
um plano de acdo e uma politica publica antes de iniciar um projeto de espaco
maker. Serd apresentado os métodos para a implantagdo do espa¢o maker, usando
como exemplo o Programa Profisséo 4.0.

E fundamental garantir a sustentabilidade e viabilidade a longo prazo do
espaco maker, o que requer um plano de acdo e uma politica publica bem
estruturados. Esses documentos devem incluir as diretrizes do projeto, metas e
objetivos, recursos necessarios e estratégias de implementacao.

O Programa Profissao 4.0 é um exemplo pratico de como um espaco maker
pode ser implantado em um municipio. Serdo apresentados o0s principais passos do
processo, desde a concepcao do projeto até sua implementacdo. Essa abordagem
permitird que os leitores compreendam melhor as etapas envolvidas na criacdo de
um espaco maker.

A infraestrutura € um aspecto fundamental do espaco maker. Serdo
apresentados os requisitos para montar um FabLab, incluindo a escolha do espaco
fisico e a instalacdo de equipamentos e recursos tecnoldgicos. Também serdo
abordados os desafios comuns enfrentados pelos gestores de espagos makers e
como supera-los.

A configuracdo dos equipamentos € um aspecto importante na criacdo de
um espaco maker. Serdo apresentados 0s principais equipamentos e ferramentas
utilizados em um FabLab, como impressoras 3D, cortadoras a laser, router CNC,
entre outros. Serdo fornecidos exemplos praticos de como esses equipamentos
podem ser utilizados em projetos.

Por fim, a implantacdo de um espagco maker deve ser precedida por uma
politica publica clara e bem definida, que leve em consideragdo as necessidades e
demandas da comunidade, assim como 0s recursos disponiveis. A politica publica
deve garantir o acesso democratico e inclusivo ao espaco maker, incentivando a

inovagao e o empreendedorismo.
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5 ELABORACAO DO PLANO DE ACAO E POLITICA PUBLICA DO ESPACO
MAKER.

O Espaco Maker é um ambiente que incentiva a criatividade, a inovacao e o
empreendedorismo, proporcionando acesso a ferramentas, equipamentos e
tecnologias de ponta. Ele € um espaco colaborativo que tem como objetivo estimular
o desenvolvimento de projetos, ideias e negocios.

Para que esse ambiente seja criado e funcione de forma adequada, é
importante que antes de partir para a parte de infraestrutura, tenha elaborado um
plano de acdo. Esse plano de acédo deve levar em consideracdo a realidade e a
necessidade do municipio, além de tracar os objetivos que se deseja alcancar.

Desenvolver um plano de acdo para 0 espaco maker € uma etapa
importante no processo de criagdo de um espaco integrado a cultura da comunidade
escolar. Esse plano deve incluir a identificacdo de metas e objetivos, a determinacgéo
dos recursos necessarios, a criacdo de um cronograma para implementacdo e o
estabelecimento de um sistema para avaliagdo e avaliacéo continuas" (Wong, 2015).

E fundamental que o plano de ac&o seja bem elaborado, pois ele ira guiar as
acOes e decisdes que serdo tomadas para a construcdo e manutencdo do Espaco
Maker. E necessario avaliar as necessidades do municipio em relacéo a inovacao,
tecnologia e empreendedorismo, para que 0 espaco atenda as expectativas da
comunidade.

Além disso, é importante que os objetivos sejam tracados de acordo com a
realidade do municipio. E preciso definir o publico-alvo do Espaco Maker, para que
ele possa atender as demandas da populacéo local. Os objetivos também devem
estar alinhados com as politicas publicas de desenvolvimento do municipio.

Apos a elaboracdo do plano de acdo, é possivel comecar a pensar na
infraestrutura do Espaco Maker. E necesséario definir o local adequado para a
construcdo do espaco, bem como os equipamentos e tecnologias que serao
disponibilizados. E importante ter em mente que o espaco deve ser flexivel e
adaptavel, para que possa atender as demandas da comunidade de forma eficiente.

No anexo |, apresentamos um exemplo concreto da implementacdo de
medidas tratadas a capacitacdo profissional em tecnologias digitais e inovagéo.
Trata-se da Lei Municipal N°496, datada de 16 de abril de 2019, criada pelo
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municipio de Prado Ferreira-Pr, que tem como obijetivo instituir o Programa Profissao
4.0.

Por meio dessa lei, o municipio visa estimular o desenvolvimento de
habilidades e competéncias necessarias para a Era Digital, oferecendo capacitagédo
profissional em areas como robotica, inteligéncia artificial, programacéo, Internet das
Coisas (IoT) e outras tecnologias emergentes. O Programa Profissdo 4.0, busca
capacitar a populacdo local para as demandas do mercado de trabalho atual e
futuro, impulsionando o desenvolvimento socioecondémico do municipio.

A implementacdo de programas e iniciativas voltadas a formacdo e
capacitacao profissional em areas relacionadas a tecnologia e inovacao é essencial
para garantir a competitividade e o crescimento econdmico de uma regido. Por meio
de medidas como essa, 0s municipios podem contribuir para a formacdo de uma
mao de obra qualificada e preparada para atuar nos desafios da Era Digital.

Resumindo, a elaboracdo de um plano de acdo € fundamental para a
construcdo e manutencdo de um Espaco Maker de qualidade. E necessario levar em
consideracéo a realidade e a necessidade do municipio, bem como tracar objetivos
claros e precisos, para que 0 espaco possa atender as expectativas da comunidade
local. Somente assim sera possivel criar um ambiente que estimule a criatividade, a
inovacdo e o empreendedorismo, confiante para o desenvolvimento socioecondmico

da regido.

5.1 IMPLANTACAO DO ESPACO MAKER

A implantacdo de um espaco maker pode ser um desafio para a Equipe
Gestora, especialmente se eles ndo tiverem familiaridade com os equipamentos que
comp»e um FablLab. | sso pode l evar a uma
come-ar O PpProcesawvedespagonfake®@r @& ,guiguai S S«0 O:
para a equipe e para os alunos? o0, icomo
Aqguai s s«o0 as atividades que podem ser dese
E para responder essas questdes 0s gestores precisam primeiro estabelecer
um plano de agdo e comunicar claramente a visdo e 0s objetivos para todos os
envolvidos no projeto. Isso inclui alunos, professores, pais e outros membros da

comunidade escolar.
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Antecipando possiveis duvidas e desafios, foi desenvolvido dois produtos
educacionais com o proposito de oferecer orientacfes praticas. Um deles serve
como um guia pratico abrangente, enquanto o outro funciona como um registro
demonstrativo das etapas seguidas na implementagéo do Programa Profissao 4.0.

“Implantar um Espaco Maker ndo € simplesmente comprar materiais e
montar um espaco; € uma mudanca de mentalidade, um esforco de construcédo da
comunidade e um redesenho curricular. Requer o apoio de toda a comunidade
escolar e uma visdo compartilhada do impacto potencial na aprendizagem do aluno.
Para criar um Espaco Maker bem-sucedido, as escolas devem considerar
cuidadosamente a finalidade do espaco, os tipos de ferramentas e materiais a serem
incluidos e como integrar o making no curriculo” (Kurti, Kurti, & Fleming, 2014).

O primeiro desafio enfrentado pela equipe gestora pode ser o de entender o
escopo do projeto e definir os objetivos que desejam alcancar com a implantacéo do
espaco maker. Eles precisardo identificar as necessidades dos alunos e professores,
as habilidades e competéncias que desejam desenvolver, bem como as ferramentas
e equipamentos necessarios para apoiar esses objetivos.

Uma vez que os objetivos tenham sido alcancados, o gestor de equipe
precisara criar um plano de acao detalhado que inclua a selecao de equipamentos e
ferramentas, a formacdo de professores e alunos, a criacdo de politicas publicas e
procedimentos para 0 uso seguro do espaco e equipamentos e definicdo de
atividades que serdo desenvolvidas no espa¢o maker.

Além disso, uma equipe gestora pode considerar a criacdo de um ambiente
aberto e colaborativo para os alunos, permitindo que eles liderem a exploracdo e a
descoberta de novas ferramentas e tecnologias. Ao oferecer oportunidades para os
alunos experimentarem e criarem projetos que sao consistentemente relevantes e
inspiradores, a equipe gestora pode ajudar a estimular a paixao pelo aprendizado e
0 desejo de inovar e criar coisas novas.

Ao oferecer uma estrutura clara e abrangente para a implementacdo de um
espaco maker, este recurso auxilia a equipe na elaboracdo do planejamento e na
organizagdo das atividades e procedimentos necesséarios para estabelecer um
ambiente de aprendizado rico em recursos e possibilidades.

Ao obter orientacbes sobre como estabelecer parcerias com outras
organizacdes e individuos, como envolver a comunidade escolar e os pais dos

alunos no processo de implementacdo do espaco maker, além de explicar como



122

avaliar os resultados e o impacto desse ambiente na aprendizagem dos alunos, a
equipe gestora e técnica estara bem preparada para iniciar 0 processo de
implantagdo do Espaco Maker, enfrentando de forma eficaz os desafios e

aproveitando as oportunidades que surgem ao longo desse processo.

5.2 INFRAESTRUTURA DO ESPACO MAKER

A infraestrutura de um Espaco Maker pode variar bastante dependendo do
tamanho e da finalidade do espaco, mas algumas caracteristicas sdo essenciais
para garantir um ambiente adequado para a criacdo, experimentagcao e inovagao.

Em primeiro lugar, o espaco maker deve contar com uma ampla variedade
de ferramentas e equipamentos, como impressoras 3D, cortadoras a laser,
fresadoras CNC, robotica, eletrdnica e marcenaria. Essas ferramentas permitem que
os fabricantes possam trabalhar com diversos tipos de materiais e projetos, desde a
criacdo de objetos simples até a fabricacdo de dispositivos eletrdnicos e protétipos
de produtos.

"Uma infraestrutura bem projetada pode ajudar a criar um ambiente de
aprendizado seguro e envolvente que estimula a criatividade e a colaboracdo. Essa
infraestrutura inclui componentes fisicos, como esta¢cfes de trabalho, ferramentas e
materiais, bem como recursos digitais, como software e tutoriais online" (Martinez &
Stage, 2019).

Além disso, o espaco maker deve ter uma area de trabalho bem organizada
e estavel, com mesas e bancadas que possam acomodar as ferramentas e
equipamentos de forma segura e eficiente.

As paredes e pisos devem ser resistentes e faceis de limpar, e as
instalacdes elétricas e hidraulicas devem estar adequadas ao tipo de equipamento e
atividade realizada no espaco.

Outra caracteristica importante do Espaco Maker é a presenca de areas
comuns, como salas de reunido, auditérios, cozinha, area de descanso e banheiros.
Essas areas permitem que os makers possam se reunir, discutir ideias, fazer

networking e compartilhar conhecimentos e experiéncias.
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E importante que o espaco tenha também uma equipe de gestdo e
instrutores capacitados, para orientar e auxiliar os makers em suas atividades,
garantindo a seguranca e o bom uso das ferramentas e equipamentos disponiveis.
Essa equipe também pode oferecer cursos, oficinas e workshops para
aperfeicoamento e capacitacdo dos makers.

Um exemplo concreto da infraestrutura de um Espaco Maker pode ser visto
no Programa Profissdo 4.0, que esta localizado na Biblioteca Cidada Paulo Freire,
no municipio de Prado Ferreira-PR, conforme mostra a planta baixa:

Figura 30 - Planta Baixa do Programa Profiss&o 4.0
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Por fim, um espaco maker deve ser um ambiente inspirado e estimulante
para a criatividade, inovacdo e experimentacdo. A decoracdo, a iluminacdo e a
disposicdo dos equipamentos e modveis devem ser planejadas para criar um
ambiente agradavel e convidativo, que incentiva a criacdo e a colaboragéo entre os
fabricantes.

Destaca-se novamente a estrutura e distribuicdo do Programa Profissao 4.0

como um exemplo bem-sucedido de um Espago Maker em pleno funcionamento. A

TR o et

- 41
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infraestrutura do programa inclui uma ampla gama de equipamentos e ferramentas,
como impressoras 3D, cortadora a laser, fresadora CNC, robdtica, eletronica, tudo
disponivel para uso dos makers.

Conforme figuras anteriores apresentadas da area de trabalho do Programa
Profissao 4.0, é perceptivel que € bem organizada e estavel, com mesas e bancadas
projetadas para acomodar as ferramentas e equipamentos de forma segura e
eficiente. O espago como vista na planta baixa também contém areas comuns, como
sal «o de reuni «o, cozinha, 8rea de descansc
também para pequenas reunides, deposito para acomodar os materiais de limpeza,
Espaco FabLab, Sala dos livros, Laboratério de Informatica, Recepcao e banheiros,
para promover a interagcdo e colaboracdo entre os participantes do Programa.

O ambiente do Programa Profissé@o 4.0 € inspirador e acolhedor, criando uma
atmosfera propicia para a experimentacao, a inovacao e a criatividade. Tudo isso faz
do Programa Profissdo 4.0 um case em funcionamento, que serve como um

exemplo a ser seguido para quem deseja criar um espaco maker de sucesso.

5.3 EQUIPAMENTOS DO FABLAB i FABRICACAO DIGITAL

-FabLab: Um FabLab é um espaco de fabricacdo digital que oferece acesso
a ferramentas de prototipagem rapida, como impressoras 3D, cortadoras a laser,
fresadoras CNC e outras maquinas de fabricacao digital. A ideia de um FabLab é
fornecer acesso a essas tecnologias a pessoas que normalmente ndo conseguiam
acessar a elas, permitindo que elas pudessem criar, projetar e fabricar seus préprios
objetos e projetos.

Fab Labs sdo uma rede global de makerspaces de acesso aberto onde as
pessoas podem acessar ferramentas de alta tecnologia para projetar, inventar e
construir qualquer coisa que possam imaginar. Fab Labs séo projetados para serem
recursos da comunidade, abertos a empreendedores, artistas, educadores e o
publico em geral. Eles oferecem uma variedade de ferramentas de fabricacdo digital,
incluindo impressoras 3D, cortadoras a laser e maquinas CNC, bem como

ferramentas eletrbnicas de prototipagem e ferramentas manuais tradicionais”
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(MARTINEZ, Sylvia Libow; STAGER, Gary. Invent To Learn: Making, Tinkering, and
Engineering in the Classroom. Constructing Modern Knowledge Press, 2019).

Os FabLabs sdo geralmente espagos comunitarios, onde pessoas com
diferentes formacdes e habilidades podem se encontrar e trabalhar em projetos em
conjunto, colaborando e compartilhando conhecimentos e habilidades. Esses
espacos podem ser encontrados em universidades, escolas, empresas, museus e
outros locais.

O conceito de FabLab foi desenvolvido pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology) nos Estados Unidos em 2002. Desde entdo, o numero de FabLabs ao
redor do mundo tem significado significativamente, oferecendo oportunidades para
estudantes, estudantes, artistas e outros interessados na fabricagéo digital.

Uma das principais vantagens de um FabLab é que ele oferece acesso a
tecnologias de fabricacdo digital que normalmente sdo caras e dificeis de acessar.
Isso permite que as pessoas experimentem e prototipem suas ideias sem a
necessidade de grandes investimentos em equipamentos e instalagdes.

Além disso, os FabLabs também promovem o aprendizado colaborativo e o
compartilhamento de conhecimentos, 0 que pode ser extremamente valioso para
agueles que estao interessados em desenvolver suas habilidades em fabricacdo
digital. Os FabLabs também sdo espacos ideais para a realizacdo de projetos
comunitarios e para a inovacao colaborativa.

Portanto, um FabLab € um espaco de fabricacdo digital que oferece acesso
a tecnologias de prototipagem rapida, como impressoras 3D e cortadoras a laser.
Eles ganharam em 2002 no MIT e se tornaram populares em todo o mundo por
oferecerem acesso a tecnologias de fabricacdo digital e promover o aprendizado

colaborativo e a inovagéo.

-Maquina de Corte a Laser. Uma magquina de corte a laser € uma
ferramenta de fabricacdo digital que utiliza um feixe de laser para cortar e gravar
uma variedade de materiais. A maquina funciona direcionando o feixe de laser em
um ponto especifico do material, aguecendo-o o suficiente para cortar ou gravar a
superficie.

As maquinas de corte a laser sédo utlizadas em uma variedade de
aplicacoes, desde o corte de materiais para a producdo de pecas de maquinaria, a

fabricacdo de produtos para o mercado de artesanato e decoragéo.
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Algumas das principais vantagens do corte a laser incluem a alta precisao e
qualidade do corte, a capacidade de cortar uma grande variedade de materiais, a
rapidez com que o processo pode ser concluido.

Os materiais que podem ser cortados com uma maquina de corte a laser
incluem madeira, plasticos, acrilicos, couro, tecidos, papel, metais finos e muitos
outros. A maquina também pode ser usada para gravar imagens e texto em
superficies de materiais, como placas de identificacdo, pecas de joalheria, placas de
sinalizacdo e muito mais.

Alguns dos exemplos de produtos que podem ser criados com uma maquina
de corte a laser incluem pecas de guebra-cabeca, cartdes de visita, enfeites de

Natal, joias, mdveis e componentes de maquinaria.

-Impressora 3D: Uma impressora 3D € uma ferramenta de fabricacao digital
que produz objetos fisicos a partir de modelos digitais. Essa maquina usa um
processo chamado de "adicdo de camadas"”, onde as camadas de material sao
adicionadas umas sobre as outras até que o objeto esteja completo. A impressora
3D é capaz de criar praticamente qualquer forma de cdédigo, tornando possivel a
fabricacdo de pecas e objetos com formas e geometrias complexas que seriam
dificeis ou impossiveis de fabricar por meio de métodos tradicionais.

A principal vantagem da impressdo 3D é a capacidade de criar objetos
personalizados, Unicos e de alta qualidade com rapidez e um custo relativamente
baixo. Isso a torna uma tecnologia extremamente Utii em uma variedade de
aplicacoes, desde a prototipagem rapida até a fabricacdo de pecas para aeronaves,
equipamentos médicos e implantes.

Os materiais que podem ser usados em uma impressora 3D incluem
plasticos, metais, ceramicas, resinas, madeira, tecidos e até mesmo alimentos, como
chocolate e massa de pao. Os materiais utilizados dependem do tipo de impressora
3D, mas os mais comuns séo o PLA (&cido polilactico), ABS (acrilonitrila-butadieno-
estireno), PETG (tereftalato de polietileno glicol), Nylon e outros plasticos. Alguns
modelos de impressoras 3D também s&o capazes de imprimir com materiais
compostos, como fibras de vidro, metal e madeira.

A impressdo 3D € uma tecnologia que vem sendo cada vez mais utilizada
em diversos setores da industria, desde a medicina até a fabricacédo de produtos de

consumo, como brinquedos e joias. A capacidade de criar objetos complexos,



127

personalizados e em pequenos volumes € uma vantagem importante, tornando a
impressao 3D uma ferramenta poderosa para a inovacdo e o desenvolvimento de

novos produtos.

-Router CNC: Uma router CNC (Controle Numérico Computadorizado) é
uma maquina de corte e gravacao controlada por computador. Ela é capaz de cortar
e gravar uma ampla variedade de materiais, incluindo madeira, plasticos, metais,
espumas, entre outros.

Uma router CNC utiliza uma fresa giratéria para cortar o material, e sua
precisao € controlada por um software CAD/CAM, gue permite a criacdo e edicdo de
projetos e instrucdes precisas de corte para a maquina.

As fresadoras CNC séo frequentemente utilizadas na fabricacdo de moveis
de pecas para a industria de placas, placas de sinalizacdo, painéis de parede,
artesanato, moldes, pecas de automdveis e muito mais. A maquina é capaz de criar
formas complexas e detalhes precisos em uma variedade de materiais.

As principais vantagens de uma fresadora CNC incluem a precisdo e a
repetibilidade das operacdes de corte, bem como a velocidade e a eficiéncia do
processo. Isso permite que as empresas produzam pecas de alta qualidade em
grande escala com custos reduzidos em comparacdo com 0s métodos de corte
manual. Uma fresadora CNC também reduz o desperdicio de material, pois a
maquina pode otimizar a forma como as pecas sdo cortadas para aproveitar ao
maximo o material.

Os materiais que podem ser usados em uma fresadora CNC incluem
madeira, MDF, acrilico, policarbonato, PVC, plasticos, metais, espumas, entre
outros. A escolha do material depende do tipo de roteador CNC e da fresa
apropriadamente para o corte desejado.

Em suma, a fresadora CNC é uma maquina de corte e gravag¢do controlada
por computador, capaz de cortar uma ampla variedade de materiais com precisao e
eficiéncia. A principal vantagem € a capacidade de produzir pecas em grande escala

com alta precisdo e com reducao de custos e desperdicio de materiais.
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5.4 CONFIGURACAO DOS EQUIPAMENTOS DO FABLAB DO PROGRAMA

PROFISSAO 4.0

As configuracdes dos equipamentos que serdo apresentados abaixo foram

usadas como parte do processo de licitacdo para adquirir 0s equipamentos

necessarios para o FabLab do Programa Profisséo 4.0.

Ao mencionar as configuracdes dos equipamentos, indica que as

especificacdes técnicas e recursos de cada equipamento foram levadas em

consideracdo durante o processo de licitacdo, e que essas informa¢cdes podem ser

Gteis para quem esta interessado em adquirir equipamentos semelhantes ou

comparar as caracteristicas de diferentes modelos.

Tabela 1 - Termo de Referéncia

PREGAO REGISTRO DE PRECOS N° 79/2019

Preco

Item Nome do Produto/Servico Quantidade Unidade maximo

Preco maximo
total

Cortadora a laser:  treinamento,
transporte e instalacao inclusos;

Poténcia minima do laser: 100w;

Area de trabalho minimo:
1300mm x 900mm;

Vida atil do tubo minima: 10.000 horas
Velocidade da gravacdo ou melhor: O-
350mm/seg.

Velocidade de corte ou melhor: O-
30mm/min precis&do:<0,01mm
Resolugdo:<0,01mm

Refrigeracdo do tubo laser: refrigeracéo a
agua (chiller) inclusa;

Exaustor de ar incluso;

Bomba de ar inclusa;

Filtro de ar para evitar a poluicdo
ambiental incluso;

Fonte de alimentagédo: 220v, 50 1 60 hz
Apoiador grafico: bmp, jpg, tiff, dxf
Software suportado: coreldraw, cad;
Sistema operacional windows xp, windows
7, windows 8 e windows 10, todos
windows 32 ou 64 bits

Interface: porta usb i cabo usb

Garantia: 1 ano contra defeitos de
fabricagdo; treinamento, transporte e
instalacao inclusos (todos os custos como
alimentacdo, hospedagem  etc.)

1,00 Unid 42.000,00

42.000,00

Impressora 3D : Tens&o de alimentagéo
(110-220v);

Impressora tipo: montada e configurada;
Gabinete fechado para melhor
segurancga e qualidade de impressao abs;
Materiais de impressdo: pla, abs, petg,
wood, pva, entre outros;

Temperatura de extrusdo: minimo 240°c
2 diametro do fila mento: 1.75mm; 2,00 Unid 4.800,00
Mesa aquecida: no minimo 110 °c;
Sistema de movimentag&o: precisdo de
posicionamento: eixo z i 0,00lmm / xy 1
0,012mm ou melhor;

Diametro do nozzle: standard 0.4mm;
Velocidade de impressdo: 100 mm/s ou
melhor; velocidade de travel: 180 mm/s ou
melhor;

9.600,00
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Area de impress&o: minimo 200 x 150 x
140 mm; resolucao (altura da camada): de
0.01 & 0.40 mm ou melhor
Nivelamento da bandeja:
sistema de auto nivelamento;
Conexdo: usb (pelo computador) / cartdo
sd; softwares compativeis: slic3r,
simplify3d, repetier, cura, etc.
Sistemas operacionais: Windows, Mac,
Linux.
Garantia: 1 a no contra defeitos de
fabricagdo; treinamento, transporte e
instalacdo inclusos (todos os custos como
alimentagdo, hospedagem etc.)

Plotter de recorte : 24 polegadas
sensor de corte de contorno: sensor 6ptico
gue permite detectar as marcas de registro
em imagens pré- impressas;

Largura Gtil: minimo de 630 mm,

Forca de corte: minimo de 750 gramas,
painel de funcdes e display lcd. Expositor:
incluso

Corta material de: vinil adesivo, vinil
adesivo refletivo, filmes rubi ou ambar,
Flock térmico, sandblast, entre outros.
Apoiador grafico: bmp, jpg, tiff, dxf, entre
outros.

Software de controle incluso compativel
com sistema operacional: windows xp,
windows 7, windows 8 e windows 10,
todos windows 32 ou 64 bits

Preciséo de corte: +/- 0.0lmm ou melhor
repetir precisdo: minimo 0.082mm
Velocidade minima de  movimento:
960mm/s velocidade minima de corte:
600mm/s

Interface do conector: flash usb / wifi
(opgéo) / cabo usb

Garantia: 1 a no contra defeitos de
fabricagdo; treinamento, transporte e
instalagdo inclusos (todos os custos como
alimentacdo, hospedagem etc.)

1,00 Unid 3.900,00 3.900,00

Router CNC: tipo grbl area dutil de
trabalho minima: 250x250x50mm;

Fusos trapezoidal para movimentacao dos
eixos; motores de movimentacdo: torque
minimo 4.5kgf.cm nos 3 eixos;

Controlador grbl ou similar;

Gabinete fechado com parada de
emergéncia (todos os motores) em funcéo
da abertura da porta;

4 Botéo de emergéncia (parada total); 1,00 Unid 7.200,00 7.200,00
Mandril tipo er-11 para fresas ou brocas
com base de até 3,175mm;

Poténcia minima do spindle 300w,
tenséo 12- 48v, velocidade minima
3000- 12000 rpm

Garantia: 1 ano contra defeitos de
fabricagdo; treinamento, transporte e
instalacdo inclusos (todos os custos como
alimentacdo, hospedagem etc.)

Total 62.700,00

Fonte:
http://www.ingadigital.com.br/transparencia/index.php?sessao=35fc221d57I1c35&nc=12064&id=23093094
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5.5 INVESTIMENTO

Dentro das varias ferramentas de gestdo da qualidade total, destaca-se a
técnica do fluxograma como uma abordagem fundamental na gestédo de processos.
Essa técnica envolve a representacao visual de um processo por meio de simbolos
graficos em uma sequéncia logica, 0 que permite uma descri¢cado precisa das etapas
e do fluxo envolvido no processo em questédo (RODRIGUES, 2006).

Essa abordagem visual se mostra extremamente valiosa para gestores,
coordenadores e profissionais que participam da conducao do programa. Ela facilita
a identificacdo de possiveis melhorias, a otimizacdo de recursos e o aumento da
eficiéncia na execucédo das atividades.

O Programa Profisséo 4.0, que se concentra na capacitacdo em tecnologia,
se destaca por seu impacto positivo na comunidade de Prado Ferreira. Ao longo de
um periodo de quatro anos, a prefeitura, que é responsavel pelo programa, investiu
com recurso livre mais de R$716.000,00 (setecentos e dezesseis mil reais) em
tecnologia e inovacao, tornando possivel o acesso gratuito da populacdo a cursos
focados na area tecnoldgica e disponibilizando o uso das maquinas do FABLAB.

Esse espaco estd equipado com recursos gque estimulam a criatividade e a inovacao.

Grafico 717 Recursos Investidos

Recursos Investidos - 2019/2023

2023
R$38.685,80

2019
R$160.240,83
2022
R$155.341,69
2020
R$154.911,66
2021
R$207.000,98

Fonte: Autoria Propria
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Estes aportes financeiros englobam uma diversidade de recursos e
empreendimento, que compreendem desde equipamentos de Ultima geracéo para o
FabLab e computadores modernos, até componentes de robdtica de alto
desempenho, cursos especializados, eventos inspiradores e substanciais melhorias
em nossa infraestrutura e equipe de colaboradores.

Ao longo do processo de implantacdo do Programa Profisséo 4.0, houve uma
série de desafios que exigiram abordagens criativas e eficazes para serem
superados. Esses obstaculos ndo apenas testaram a capacidade de adaptacdo, mas

também proporcionou valiosas oportunidades de aprendizado e crescimento.

Quadro 107 Desafios

Desafio Solugéo

- Com a equipe devidamente definida, a diretora do
Programa Profisséo 4.0, com base em sua
experiéncia, tomou a iniciativa de utilizar os

computadores do antigo telecentro, que
anteriormente possuiam o Windows XP. Ela realizou
manutencao nesses computadores, deixando-os em
pleno funcionamento e configurando com Windows 7
na época e programas basicos, dando-lhes uma nova
vida.

- Com essa solugéo criativa, foi possivel iniciar a
oficina de programacdo no SCRATCH,
Computadores ultrapassados para iniciar i 2019 proporcionando aos participantes uma oportunidade
valiosa de aprender conceitos fundamentais de
programacéo de forma interativa e divertida. Além
disso, foram disponibilizadas aulas de informética
béasica, capacitando os frequentadores com
habilidades essenciais para a era digital.

- Essa abordagem exemplifica a expertise da diretora
em otimizar recursos disponiveis e adaptar o
programa as condicdes locais, assegurando um
ambiente propicio para o aprendizado e crescimento
dos participantes.

- A Prefeitura possui um convénio com o CIEE, o que
permite o repasse de recursos para a organizagao,
agilizando os tramites legais de contratacéo.
Contratagdo de Estagiarios - Os candidatos interessados em participar passam
por um processo de selecdo por meio de um teste
seletivo.

- O Programa Profisséo 4.0 opera dentro das
instalagBes da Biblioteca Municipal, uma escolha
estratégica, pois esse espago estava subutilizado, e
sua estrutura atendia as expectativas do programa.
Essa deciséo possibilitou aproveitar recursos
disponiveis e oferecer um ambiente propicio para a
realizacao das atividades planejadas.

Definir o lugar de implantacdo que atenda os
objetivos do programa.

- No entanto, em casos onde a alternativa da
Biblioteca Municipal ndo esteja disponivel, é viavel
adaptar-se a qualquer sala que comporte, no minimo,
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tecnologia, independentemente das condi¢des locais.

10 computadores para iniciar os cursos. A

flexibilidade do programa permite que ele se adeque

a realidade de cada municipio, buscando sempre
oferecer oportunidades de aprendizado em

- A prioridade é criar um espaco adequado para 0s
participantes explorarem e desenvolverem suas
habilidades tecnolégicas, seja na Biblioteca Municipal
ou em outra sala disponivel. O importante é garantir
gue o espaco alcance e beneficie o publico-alvo de
forma efetiva, incentivando o aprendizado e a
capacita¢do dos estudantes e membros da
comunidade em tecnologias do século XXI.

Aquisicédo dos equipamentos do FABLAB

- A experiéncia de visitar outros FabLabs em
funcionamento foi de suma importancia para a
selecdo criteriosa dos equipamentos que seriam
incorporados ao Programa Profissao 4.0.

- A troca de conhecimentos acerca das diferentes
configuracdes dos equipamentos desempenha um
papel fundamental na etapa de montagem do pedido
para o processo licitatério.

Profissionais para ministrar os cursos

- Existem vérias empresas atuantes nesta area,
sendo imprescindivel estabelecer objetivos claros
durante o processo de contratagdo para o programa.

- Observamos que nos anos de 2019, 2020, 2021 e
2022, foram realizados investimentos em empresas
externas para ministrar os cursos de robética. No
entanto, considerando a capacitacdo dos
multiplicadores, poderiamos potencialmente reduzir
o0s custos de forma significativa.

Recursos

- A mantenedora do Programa Profisséo 4.0 é a
prefeitura, e os recursos sdo provenientes da fonte
1000.

- No entanto, a Lei de criagdo do programa prevé a
possibilidade de estabelecer parcerias com empresas
e instituicdes privadas ou publicas.

Rotatividade de multiplicadores

- Considerando que os multiplicadores sédo
estagiarios, o contrato com o CIEE é limitado a dois
anos apenas, o que pode ser uma dificuldade,
especialmente quando eles estdo bem engajados no
projeto e precisam se desligar.

- Uma alternativa viavel seria a contratacao efetiva de
pelo menos um multiplicador, proporcionando maior
estabilidade e continuidade ao programa.




A tabela abaixo fornece uma distribuicdo minuciosa dos aportes financeiros ao longo dos anos.
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2023 Total Geral

R$32.505,50 WatNReIArA ks

Fonte: Portal da Transparéncia

Investimentos no Programa Profissdo 4.0 1 2019 a 2023
Tabela 21 Investimentos Anuais
Descritivo 2019 2020 2021 2022
Equipamentos do FABLAB
(02 impressoras 3D; 01
Maquina de Corte a Laser; - R$62.630,00 - - -
01 Plotter de Recorte; 01
Router CNC)
Laboratério de Informatica i
20 computadores B AEE0E i i i i
Cursos (Robdtica,
Programagcéo, Cursos R$40.650,00 R$17.300,00 R$133.583,24 R$95.416,76 -
SENAI, Cursos SEBRAE)
Eventos Realizados pelo
Programa Profisséo 4.0
(Semana da Ciéncia e R$26.267,60 R$3.033,70 - R$8.851,63 -
Tecnologia) e participacao
em Eventos externos
Recursos Humanos
(Diretora do Programa + 02 R$26.980,23 R$43.551,56 R$45.602,59 R$51.073,30
Estagiérias)
Aquisicdo de Equipamentos
de informatica, robdtica R$2.345,00 R$28.396,40 R$27.815,15 - R$6.180,30
entre outros.
Total Geral R$160.240,83 R$154.911,66 R$207.000,98 R$155.341,69

R$38.685,80 R$716.180,96

R$62.630,00

R$63.998,00

R$286.950,00

R$38.152,93

R$64.736,85
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No ano de seu lancamento em 2019, o programa conseguiu atender mais de
24% da populacdo em geral, incluindo todos os alunos da Escola Municipal Helena
Kolody no municipio de Prado Ferreira, abrangendo o periodo de junho a dezembro.

No entanto, devido aos impactos da pandemia de Covid-19 e as restricdes
de atendimento presencial, o nimero de atendimentos foi afetado nos anos de 2020
e 2021, totalizando um pouco mais de 17% de atendimentos a populacao.

Com a retomada do atendimento normalizado em 2022, o Programa
Profissdo 4.0 recuperou seu ritmo, registrando mais de 16% de atendimentos a
populacao ao longo do ano.

Até a data de 31 de marco de 2023, o Programa Profissdo 4.0 alcancou
aproximadamente 42% da populagdo, com uma projecdo de atender mais de 70%

até o final deste ano.

Tabela 37 Investimentos x Percentual Populacéo Atendida

Ano Valor Investido Populacao atendida %
2019 R$160.240,83 24,5%
2020 R$154.911,66
17,5%
2021 R$207.000,98
2022 R$155.341,69 16,1%
2023 R$38.685,80 42%

Fonte: Autoria Propria

Com a implementacdo completa do Programa Profissdo 4.0, empresas
privadas realizaram investimentos significativos que desempenharam um papel

crucial no aprimoramento dos cursos oferecidos pelo programa.

Tabela 4 - Investimentos de Empresas Privadas

Ano Empresa Objeto Periodo Valor Estimado
2019 Sicredi Professor Informatica 6 meses R$7.200,00
Bolsistas 1 12 meses (Bolsa Coordenacéao 1
2021 WASH-PR (01 Coordenagéo + R$1200,00 e Bolsa Estagiariai R$ R$20.400,00
01 Estagiério) 500,00)
Bolsistas i 06 meses coordenacéo e 12 meses
2022 WASH-PR (01 Coordenagéo + AN R$13.200,00
e estagiario
01 Estagiério)
. 30 i Computadores usados +
2022 Ligga / Sercomtel notebook - R$40.000,00
2023 Micro:bit 107 kits Micro:bit (novos) - R$5.000,00
Bolsistas i (01 Coordenagdo + 02 Bolsa Coordenagéo: R$1350
Estagiario) Estagiaria 1 (Graduagéo) i R$500,00
2023 WASH-PR Estagiaria 2 (Ensin9 Médio) i R$200,00 R$15.150,00
Coordenagéo: 07 meses
Estagiaria 1: 09 meses
Estagiaria 2: 06 meses
Total de Investimentos R$100.950,00

Fonte: Autoria Propria
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5.6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao abordarmos a implantacdo de um Makerspace, é inevitavel fazer
referéncia aos estudos de Papert e aos principios da aprendizagem "mao na
massa". Esses principios estédo diretamente relacionados a capacidade de criacdo e
criatividade, fundamentais na nova metodologia de ensino.

Ao longo desta pesquisa, buscamos apresentar meios operacionais e
possibilidades de como implantar um Makerspace na rede de ensino ou em
programas como o Programa Profissdo 4.0. A andlise dos dados revelou que o
acesso a tecnologia estad cada vez mais proximo das pessoas e que a capacitacao
por meio de cursos e oficinas oferecidas pelo Programa Profissdo 4.0 € de suma
importancia para a aprendizagem dos alunos.

A implantacdo desse Programa no municipio de Prado Ferreira gerou uma
mudanca cultural significativa, com o desenvolvimento de uma Semana de Ciéncia e
Tecnologia anual, projetos voltados ao uso de tecnologia e linguagem de
programacao, e maior participacdo dos alunos no envolvimento com o conteddo
aprendido.

E fundamental destacar o impacto notavel alcancado pelo Programa
Profissdo 4.0 até a data de 31 de marco de 2023. Neste momento, 0 programa ja
conseguiu atender aproximadamente 42% da populagdo, com uma projecao otimista
de atingir mais de 70% até o final deste ano. Essa marca demonstra claramente o
alcance e a relevancia do programa na comunidade de Prado Ferreira, destacando
seu papel fundamental na capacita¢céo tecnoldgica da populacéo.

O objetivo geral desta pesquisa foi fornecer informacgdes e procedimentos
sobre como iniciar a implantagdo de um Makerspace em espaco nao-formal e o
impacto que isso pode ter na cultura e no ensino. Especificamente, acompanhamos
e participamos de todo o processo de implantagcdo do Programa Profissdo 4.0, um
estudo de caso pratico em funcionamento analisado nesta pesquisa, que adota a
abordagem STEM em seu método de ensino.

As formagOes para docentes e gestores de espagcos makers sao
fundamentais e devem ser continuas, para acompanhar a constante evolugdo das
inovagoes tecnoldgicas.

Em resumo, a implantacdo de um Makerspace e a adocdo de uma

abordagem pedagdgica que promova a aprendizagem ativa, criativa e pratica tém o
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potencial de transformar a cultura educacional e preparar os estudantes para o0s
desafios do século XXI. O Programa Profissdo 4.0 € um exemplo concreto desse
impacto positivo na formagdo dos alunos, e esperamos que os resultados desta
pesquisa inspirem outros educadores e gestores a implementarem iniciativas

semelhantes em suas instituicdes de ensino.
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ANEXO 17 LEI 496 DE 22 DE ABRIL DE 2019

PREFEITURA MUNICIPAL DE PRADO FERREIRA
. LEIN® 11.267-21/12/1995 CNPJ 01.613.136/0001-30

A RUA A0 PAULO, 191 - FONE (43) 3244-1143 - CEP 86618-000
PRADO FERREIRA - ESTADO DO PARANA

LEI N° 496 DE 22 DE ABRIL DE 2019

Institui o Programa “Profissiao 4.0, para a
capacitagio e  orientagio  profissional
destinado as criangas, jovens e adultos do
Municipic de Prado Ferreira, e dd outras

providéncias.

(0 PREFEITO DO MUNICIPIO DE PRADO FERREIRA - Estado do Parand, faz saber que a

Camara Municipal, aprovou, e eu sanciono a seguinte Lei:

Art.1? Esta Lei instiui o Programa "Profissdo 4.0", para formagio, capacitacdo e
orientagdo prefissional destinado a criangas, jovens e adultos do Municipio de Prado Ferreira -
PR, visando prepari-los para os novos desafios impostos pela revolugdo tecnoldgica em curso em
nivel mundial.

Art. 2% 530 diretrizes do Programa "Profissdo 4.0", descrito nessa Lei:

| - formacdo orientada a ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matemdtica ("STEAM");

Il - capacitagio e orientagdo profissional;

Il - agdes de fomento a geragio de renda;

IV - utilizagdo da metodologia do emprego apoiado;

V - oferta de bolsa de estimulo/auxilio;

VI - promogdo da divulgagio e iniciagdo cientifica, da pedagogia orientada a projeto, bem
como dos valores do método cientifico;

VIl - promogio da Semana da Ciéncia e Tecnologia;

VIl - promocio da “Cultura Maker” com implantagio de Laboratério de Fabricagio
Digital ("Fab Labs"}) no @&mbito Municipal; e

IX - fomentar a Cultura da Inovagio, bem como a abertura de Startups.

Art, 3° 540 objetivos especificos do programa "Profissio 4.0", descritos nesta Lei:

I - promover oficinas socioeducativas com énfase em ciéncia, tecnologia, engenharia, arte
e matematica ("STEAM");

Il - promover oficinas de capacitagio profissional;
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LEIN®11.267-21/12/1995 CNPJ01.613.136/0001-30
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PRADO FERREIRA - ESTADO DO PARANA

1l - oferecer curso de idiomas com obrigatoriedade do inglés aos participantes do
programa;

IV - promover visitas técnicas em estabelecimentos comerciais, empresarias, industriais e
de ensino, bem como institutos de ciéncia e tecnologia (ICT), aos participantes do programa;

V - promover participagdo em feiras, congressos e outros tipos de eventos relacionados a
ciéncia, tecnologia e inovacio, aos participantes do programa;

VI - estabelecer parcerias com instituigdes piblicas e privadas para o desenvolvimento de
formacdo, capacitagdo e orientagdo profissional;

VIl - estabelecer parcerias com instituices do Sistema *S" para o desenvolvimento de
cursos de capacitagao profissional, em especial o conjunto de organizagdes das entidades
corporativas voltadas para o treinamento profissional e a assisténcia social, com relevo ao
Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai); e o Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (SEBRAE);

VIl - capacitar, por meio dos instrumentos citados, os participantes do Programa
Profissao 4.0, para o ingresso no mercado de trabalho;

IX - estabelecer parcerias entre o Poder Executivo Municipal e a comunidade a fim de
proporcionar as pessoas atendidas a possibilidade de serem inseridas no mercado formal de
trabalho; e

X = estimular a busca por autossustento digno por parte dos cidadios.

Art. 49 Fica autorizado o Poder Executivo Municipal a buscar apoio financeiro, material e
de recursos humanos junto as instituigdes plblicas e privadas para viabilizar a implantacio do
Programa de que trata esta Lel.

§1°. O apoio de gue trata o caput deste artigo terd cardter voluntdrio e gratuito do
apoiador e ndo gerara qualquer tipo de contrapartida por parte do Municipio.

§2% Ficam autorizadas a insercio e a divulgacio dos nomes e logos das parcerias
celebradas em uniformes, vestudrio, EPI's, “banners”, painéis e afins, sem prejuizo das eventuais
propagandas inerentes & divulgagio do Programa e dos trabalhos, eventos e agdes a serem
realizadas.

Art. 5% 0 apoio financeiro de que trata o art. 5° desta Lei podera ser utilizado tanto para
despesas de custeio, de capital, quanto de investimento,

Pardgrafo tinico - a forma de aporte sera regulada por instrumento prdprio.
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Art. 6% Fica autorizado o Poder Executivo Municipal a conceder bolsa estimulo/auxilio
para participantes do Programa, incluindo educandos, educadores, convidados, palestrantes ou
qualquer outro profissional capaz de contribuir para os objetivos do programa, na forma do
regulamento.

§1* O repasse da bolsa de estimulofauxilio para o participante do Programa nio
configura, em hipdtese alguma, retribuigiio ou contraprestagio por servicos prestados,

§2° 0 Poder Executivo Municipal poderd utilizar programas ou politicas de bolsas de
drgios de fomento consagrados como referéncia para valores, critérios, requisitos e condigdes.

Art. 7% A concessdo da bolsa auxilio e demais obrigagies contidas no Termo de Adesdo ao
Programa, ndo geram para o participante vinculo empregaticio de qualquer natureza com o
Municipio.

Art. B? Fica autorizado o Poder Executivo Municipal a realizar despesas para o custeio de
visitas técnicas em estabelecimentos comerciais, empresarias, industriais, e de ensino, institutos
de ciéncia e tecnologia (ICT), bem como, para a participagdo em feiras, congressos e outros tipos
de eventos relacionados 4 cincia, tecnologia e inovagio, para os participantes do Programa, na
forma do regulamento,

Pardgrafo Onico - Entre as despesas estard contemplado o custeio do transporte e
alimentagio dos participates, tutores, monitores e terceiros convidados/convocados a
supervisionar as visitas,

Art. 9 Fica autorizado o Poder Executivo Municipal realizar despegas para o custeio dos
profissionais e professores responsdveis pela conducdo das oficinas, cursos e formagdes, na
forma do regulamento.

§19 Entre as despesas estard contemplado o custeio do transporte, hospedagem e
alimentagio dos formadores, sem prejufzo do eventual honorario profissional inerente.

§2%. Sempre que possivel, a hipitese prevista no caput poderd ser utilizada como
mecanismo de negociagdo e redugio dos valores do honordrio profissional, quando houver.

Art. 10, Fica criada a "Semana Municipal de Ciéncia e Tecnologia, a ser comemorada,
anualmente, na dltima semana do més de setembro.

§1° A Semana Municipal de Ciéncia e Tecnologia (SMCT) tem como motivagdo principal a
propagacdo do conhecimento cientifico, tecnolégico e de estimulo & inovagio para o piblico em
geral,

§2° Sdo objetivos da Semana Municipal de Ciéncia e Tecnologia:
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I - Promover atividades de divulgagio da produgdo cientifica, tecnolégica e de inovagio,
incluindo feiras, eventos, apresentagfes, palestras, oficinas e afins;

Il - Realizar atividades educativas e de orientagdo profissional nas dreas de interesse do
Programa Profissdo 4.0;

Il - Incluir o tema Ciéncia, Tecnologia e Inovagio na agenda de todas as dreas do
municipio;

IV - Popularizar as atividades de ciéncia, tecnologia e inovagao, valorizando a criatividade,
a erudicio e a cultura cientifica;

V - Mostrar a importdncia da ciéncia, tecnologia e inovagdo para a vida de cada um e para
o desenvolvimento do municipio; e

VI - Estimular o didlogo cientifico, promovendo discussdes e debates sobre a relevincia e
o impacto das pesquisas cientificas e tecnoldgicas, bem como suas aplicages.

§3° A Semana Municipal de Ciéncia e Tecnologia de Prado Ferreira [SMCT-PF), serd
regulamentada mediante Decreto do Chefe do Poder Executivo Municipal.

Art. 11, As depesas decorrentes da execugdo do presente Programa serdo objeto de
regulamentacio especifica.

Art. 12, Fica autorizado o Poder Executivo Municipal promover a abertura de credito
suplementar para fazer frente as despesas inerentes, respeitadas as disposigdes regimentais
especificas.

Art. 13. Serdo regulamentadas por Decreto as demais disposigbes contidas nesta Lei
necessdrias para a efetiva implantagio do Programa "Profissio 4.0".

Art. 14. Esta Lei entrard em vigor na data de sua publicagio, revogando-se as disposicoes

em contrario.

Pago Municipal *Deputado Ha'nern Dguido”, aos 22 dias do més de abril de 2019,
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PLANEJAMENTO 2023 - PROGRAMA PROFISSAO 4.0

[Projeto Massinha Elétrica Més: FEVEREIRO
Carga Horaria 32h Datas: | 06/fev  07/fev. 08/fev  09/fev  13/fev  14/fev  15/fev  16/fev
Faixa etaria 6a9anos B N N
Prés, 12, 22 e 32 Material utilizado:
IN!I de Turmas 4
N2 Maximo de|
aluno por 30 Farinha de Trigo; - Sal; Vinagre; Leds coloridos; Bateria de 9V
turma
-Construgdo do circuito elétrico utilizando leds, bateria 9v e massinhas de modelar produzidas pelos aluno - Através dessa Oficina os alunos irdo adquirir o
Conteddo: |conhecimento referente ao funcionamento de um circuito elétrico; - Desenvolverdo a criatividade aplicando de forma concreta os estudos tedricos. Serdo
abordados de forma ludica os conhecimentos de fisica, quimica, nogdes de eletricidade e habilidades manuais.
(Observagdo: A carga hordria sera dividida em 4h por turma. As oficinas seré ministrada 2h por semana para cada turma. Serdo atendidas 4 turmas por dia. (Segunda, Terca, Quarta, Quinta)
Projeto StopMotion Més: MARCO
Carga Hordria 32h Datas: | 06/mar  07/mar 08/mar 09/mar 13/mar 14/mar 15/mar 16/mar
Faixa etdria 6a 9 anos
Prés, 19, 29 @ 3¢ Material utilizado:
Ne de Turmas 4
[NTMaximo de|
aluno por 30 Massinha de modelar; celular com aplicativo StopMotion;
turma
Conteddo: | Apresentacdo conceitual sobre o StopMotion; Confeccdo de personagens com massinha de modelar; Desenvolverdo a criatividade com cendrios e histérias a serem editadas; Aprenderdo a editar
" |videos com o software StopMotion. Serdo abordados de forma Iidicas os conhecimentos de arte; matemética.
Observacdo: |A carga hordria sera dividida em 8h por turma. As oficinas sera ministrada 2h por semana para cada turma. Seréo atendidas 4 turmas por dia. (segunda, terca, quarta, quinta)
[Projeto TinkerCad Més: MARCO
Carga Hordria 28h Datas: | 20/mar  21/mar 22/mar 23/mar 28/mar 29/mar 30/mar
Faixa etaria 6a9anos B _
Prés, 12,22 e 32 Material izado:
|Nl1 de Turmas 4
N2 Maximo de|
aluno por 30 Computador;
turma
Conteiido: - Apresentacao do funcionamento da plataforma Tinkercad que é utilizado para programacdo em robdtica. Os alunos aprenderdo de forma ludica e intuitiva os nomes dos componentes eletronicos e
" Jasimular pequenos projetos como por exemplo ligar uma led na placa de ensaio.
Observacdo: |A carga hordria sera dividida em 7h por turma. As oficinas serd ministrada 2h por semana para cada turma. Seréo atendidas 4 turmas por dia. (segunda, terca, quarta, quinta)
Oficina Scratch_Avangado Més: MAIO
Carga Hordria 48h Datas: | 02/mai_03/mai__04/mai__08/mai__09/mai__10/mai__11/mai__15/mai__16/mai__17/mai__18/mai 21/mai| 23/mai | 24,’mai| 25/mai | 29/mai
Faixa etdria 10
39,42 ¢ 52 ano Material utilizado:
[Ne de Turmas 4
[N Maximo de| 30 Computador.
Conteddo: |~ Desenvolverdo jogos utilizando a plataforma Scratch; Aprenderdo lgica de programagdo de forma lidica; Os alunos do 32 e 42 ano terdo a fase inicial das aulas de Scratch; Os alunos do 5¢ terdo a
" |fase avangada do Scratch por j& terem acesso a plataforma e passado pelo curso no 4.0.
(Observagdo: |A carga horaria sera dividida em 8h por turma. As oficinas serd ministrada 2h per semana para cada turma. Serdo atendidas 4 turmas por dia. (segunda, terca, guarta, quinta)
[oficina ROBOTICA | Més: JUNHO / JULHO
Carga Hordria 52h Datas: | 05/un  07/un  12/jun  14fjun  19/jun  21/jun  26/jun  28fjun  03/jul  OSful  24fjul  26/ul  31/jul
[Faisaletia 10 a1 flanos 42 e 52 ano Material utilizado:
utilizado:
IE de Turmas 4
N2 Maximo de|
aluno por 30 Placa de ensaio; leds coloridos; resistores; cabo macho x macho; Bateria de 9V; computador
turma
- Apresentagdo do Tinkercad; - Construgdo do circuito elétrico utilizando leds, bateria 9v e Placa de Ensaio; - Através dessa Oficina os alunos irdo aprender a ligar o led na placa de ensaio
Conteddo: compreendendo os conceitos de Catddo e Anodo que sdo nogdes bésicas da eletricidade; - Conhecerdo a plataforma Tinkercad que simula projetos de circuitos com arduino; Aquisicdo de
" [conhecimento referente ao funcionamento de um circuito elétrico; - Desenvolverdo a criatividade aplicando de forma concreta os estudos tedricos. Serdo abordados de forma lidica os
conhecimentos de fisica, quimica, nogdes de eletricidade e habilidades manuais.
(Observagdo: |A carga hordria sera dividida em 13h por turma. As oficinas serd ministrada 2h por semana para cada turma. Serdo atendidas 4 turmas por dia. (Segunda e Quarta)
Oficina ROBOTICA | Més: AGOSTO
Carga Hordria 36h Datas: | 02/ago 07/ago 09/ago  14/ago 16/ago 21/ago  23/ago  28/ago  30/ago
Faixa etdria 10a 11 anos
42 e 52 ano Material utilizado:
N2 de Turmas 4
N2 Maximo de|
aluno por 30 Placa de ensaio; leds coloridos; resistores; cabo macho x macho; Bateria de 9V; computador;
turma
Contetdo: | - Realizagdo do Projeto Sinal de Trénsito, trabalhando em equipe e d Ivendo o cont
(Observagdo: |A carga hordria sera dividida em 9h por turma. As oficinas serd ministrada 2h por semana para cada turma. Serdo atendidas 4 turmas por dia. (Segunda e Quarta)
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