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Resumo: Este artigo aborda sobre o Arduino como uma plataforma de cédigo aberto que facilita a criagdo de
prototipos eletronicos, combinando hardware e software. Quando aplicado no ensino da area de administragdo, ¢
possivel realizar prototipos que representam uma empresa no mundo real com inovagao e criatividade. O objetivo
deste projeto ¢ integrar a formacdo convencional dos discentes do ensino técnico em administragdo na modalidade
Proeja para o desenvolvimento do protétipo “Creche para Cachorros” que envolve diversos aspectos para a criagao,
modernizagdo e desenvolvimento de uma pequena empresa ficticia. A abordagem ¢é de pesquisa acdo e
delineamento exploratorio que envolveu 13 estudantes. Esse projeto sera feito com uma abordagem STEAM,
envolvendo microcontroladores, sensores, além de uma Controladora Numérica Computadorizada (CNC) e uma
impressora 3D. Os resultados consistiram principalmente em um levantamento bibliografico, o estudo da
plataforma Arduino, a impressao e projecdo de 6 cenarios que foram apresentados na conclusdo da disciplina de
Projeto Integrador do curso Técnico Proeja e no evento ConectalF realizado em 2023 no Instituto Federal de
Brasilia (IFB). Esse trabalho gerou motivagdo e entusiasmo nos estudantes participantes do projeto. Observou-se
um impacto positivo na compreensdo de conceitos abstratos e na capacidade de resolugdo de problemas,
criatividade, trabalho em equipe e um olhar mais empreendedor dos estudantes.
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1. Introducao

Os novos desafios do século XXI apontam para um cendrio que se revela complexo e
dindmico, dado o avango de novas tecnologias. Nesse sentido, visiona-se que as tendéncias das
atividades repetitivas sejam realizadas por maquinas. Dessa forma, requer-se a necessidade de
profissionais que dominem as novas tecnologias e desenvolvam as sof? skills. De acordo com
Santos e Primi (2014), o termo “competéncias socioemocionais” tem origem da palavra em
inglés soft skills que se remete aos atributos mais flexiveis das pessoas, como os aspectos da
personalidade e motivagao.

Diante de um cendrio de rapidas transformagdes ¢ preciso pensar a educacdo em
formatos que desenvolvam habilidades integradas. Sendo assim, ressalta-se a Educacdo STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Math) que propde uma abordagem interdisciplinar
e ativa.

Ramos (2019), especifica algumas caracteristicas que serdo observadas nos jovens e
adultos, como capacidades mais criativas e estar abertos a novas ideias, demonstrar pensamento
critico e agucado, ser comunicativo e trabalhar de maneira colaborativa, dentre outras. Nesse
rol de exigéncias se prognostica ser imperdivel que a educagdo profissional ultrapasse os
ditames das habilidades cognitivas e prepare mais os estudantes para a vida na incorporacdo
das chamadas habilidades tecnoldgicas e socioemocionais de maneira intencional no curriculo

escolar.

Neste panorama, evidencia-se que a identidade da Educacao "Profissional e Tecnoldgica
(EPT) tem como fun¢do contribuir para uma formagdo que valorize a heterogeneidade na
direcdo da superacdo de um padrdo cultural regulador, desperte nos jovens e adultos as
capacidades necessarias para questionar, criticar, refletir a realidade e estabelecer as devidas
leituras de mundo. Em outro lado, localiza-se que a realidade concreta tem focado que grande
parte dos discursos normativos sobre as relacdes do ensino médio e a juventude tem sido

apontada para invisibilidade dos sujeitos do processo formativo (Cau e Oliveira, 2019).
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Por isso, entender a forma como os professores percebem a heterogeneidade na sala de
aula e como atuam frente a esse fendmeno constitui um elemento importante para compreensao

da realidade brasileira dos jovens e adultos, facilitando assim, a sua aprendizagem.

E importante destacar que, ao longo da historia, as perspectivas de formacao do ensino
médio e educagao profissional estiveram sempre submetidas aos aspectos economicistas da
educacado, aligeirados e distanciados dos interesses dos sujeitos que dao sentido ao processo de

formagao (Ciavatta, Ramos, 2011).

No proposito da escola a formagao integral, Zabala (2020, p.1) opina: “[....] essa ndo
tem sido a norma na maioria das salas de aula, em que os conteudos de aprendizagem se
concentram, historicamente, no conhecimento dos assuntos considerados necessarios para uma

trajetoria basicamente académica”.

O objetivo geral deste projeto foi desenvolver a cultura STEAM integrando a formagao
convencional dos discentes do ensino técnico em administracdo na modalidade Proeja para o
desenvolvimento do protdtipo “Creche para cachorros” que envolve diversos aspectos para a

criacdo, modernizagdo e desenvolvimento de uma pequena empresa ficticia.

A partir do objetivo geral, foram definidos os objetivos especificos, como: 1) Identificar
aspectos do mundo dos negdcios por meio da montagem de um empreendimento; ii) Produzir
prototipo: creche para cachorros (logomarca, treinamento de funcionarios para manusear
corretamente os cachorros, espaco de bom convivio entre funcionarios, relacionamento com os
clientes, relacionamento com os fornecedores); ii1) Produzir workshops para o publico que iria
assistir a apresentacgao do PI ao final do semestre e para os participantes do ConectalF 2023; iv)
Identificar os principais desafios para exercitar a cultura STEAM na educagdo de jovens e
adultos no Instituto Federal de Brasilia — Campus Gama; v) Utilizar praticas pedagogicas ativas
para promover a criatividade nos educandos.

Esse estudo, justifica-se pelas constantes transformagdes vivenciadas no mundo

contemporaneo e que precisam ser contempladas dentro das institui¢des de ensino, por meio de
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novas metodologias de ensino que possibilitem ao estudante ser o protagonista da sua

aprendizagem.

2. Fundamentacio teoérica

2.1 Metodologia STEAM e Cultura Maker na Educagio Profissional e Tecnolégica

Os espagos makers sdao novos ambientes de aprendizagem e vem ganhando relevancia
em diversas escolas do mundo. Em sentido amplo, quando se fala da cultura maker, é normal
utilizar o termo “mao na massa” para delinear uma nova filosofia de trabalho (MEC, 2022a).
Para a maior parte das escolas isso ¢ realmente uma novidade. Consequentemente, 0s espagos
makers geram uma ruptura com a aprendizagem expositiva tradicional, incluindo novas
metodologias ativas na formagao dos estudantes do mundo contemporaneo.

O Ministério da Educacao (MEC) tem buscado implementar a cultura maker nos
Institutos Federais por meio de iniciativas como o langamento de editais e programas que visam
promover a criagdo de laboratorios maker nas unidades académicas da Rede Federal de
Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica (RFEPCT). Um exemplo disso ¢ o Edital n°
35/2020 Setec que teve como objetivo a criagdo dos Laboratérios Maker nas unidades
académicas da RFEPCT, com o intuito de disseminar os principios que norteiam a cultura
maker e educagdo STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) (MEC,
2022a).

Esses Laboratérios Maker proporcionam um ambiente propicio para a pratica maker e
educagdo STEAM, onde os estudantes sdo desafiados a colocar em pratica os conhecimentos
adquiridos em sala de aula, desenvolvendo projetos, solucionando desafios e experimentando
com tecnologias e ferramentas de fabricacao digital. A ideia ¢ promover uma abordagem hands-
on ¢ colaborativa, onde os estudantes sao incentivados a serem protagonistas na resolucao de
problemas e na criacdo de soluc¢des inovadoras (MEC, 2022a).

Dessa forma, o MEC estad incentivando a integracdo da cultura maker e educacao
STEAM nos Institutos Federais como uma forma de promover a inovagdo, a criatividade e o

desenvolvimento de competéncias essenciais para os estudantes, preparando-os para os desafios
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do século XXI e para atuarem de forma mais ativa e empreendedora na sociedade (MEC,
2022a).

No caso do IFB, Campus Gama, o Laboratério do Programa de Apoio a Pesquisa
Aplicada e Pratica Profissional PappLab, ¢ uma infraestrutura do Instituto Federal de Brasilia
(IFB) que visa promover a cultura da prototipagem e inovacao em seus campi, conhecido como
espaco maker, que € inserido na educacdo como ambiente de aprendizagem inovadora que
promove a criatividade, a experimentagdo, a colaboracdo e¢ o desenvolvimento de habilidades
praticas e tecnoldgicas. Espacos, como esses, sdo projetados para permitir que os estudantes
projetem, prototipem e construam projetos utilizando uma variedade de ferramentas,
equipamentos e tecnologias disponiveis, como impressoras 3D, maquinas CNC, eletronicos,
entre outros (MEC, 2022a).

Na educacdo, os espagos maker sdo utilizados para apoiar a implementagdo de
metodologias ativas de ensino, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e o Problem
Based Learning (PBL), que incentivam a aprendizagem pratica e contextualizada (MEC,
2022a). Além disso, esses ambientes proporcionam oportunidades para os estudantes
explorarem conceitos tedricos de forma tangivel, aplicando o conhecimento em situagdes do
mundo real e desenvolvendo habilidades do século XXI, como pensamento critico, resolugao
de problemas e trabalho em equipe (MEC, 2022a).

Os espagos maker também sao utilizados como locais para a realizagdo de atividades
extracurriculares, workshops, competi¢des e projetos interdisciplinares, estimulando a
criatividade, a inovagdo e o empreendedorismo entre os estudantes (MEC, 2022a). Dessa forma,
esses espacos desempenham um papel fundamental na promocao de uma educagdo mais pratica,
contextualizada e alinhada com as demandas da sociedade contemporanea.

Sendo possivel abordar as habilidades soft skills de diversas maneiras, proporcionando
um espaco para o desenvolvimento dessas competéncias essenciais. Algumas das habilidades
soft skills que sdo promovidas pela cultura maker incluem a colaboragao, criatividade, resolucao
de problemas, adaptabilidade e comunicacao (MEC, 2022a).

Nesses ambientes inovadores temos o incentivo para a colaboragdo entre os estudantes,

que frequentemente trabalham em equipe para desenvolver projetos e solucionar desafios. Essa
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colaboragdo estimula a comunicagdo eficaz, o trabalho em equipe e a capacidade de ouvir e
respeitar diferentes pontos de vista (MEC, 2022a).

Além disso, a cultura maker associada com a educagao STEAM estimulam a criatividade
dos estudantes, encorajando a experimentagdo, a inovagao e a busca por solugdes originais para
os problemas. Os espacos maker oferecem liberdade para explorar ideias e abordagens nao

convencionais, desenvolvendo a capacidade de pensar de forma criativa e fora da caixa.

Complementarmente, o relatdrio Reimaginar nossos futuros juntos: um novo contrato
social para a educagdo e formacao integral (Unesco, 2022) traz uma discuss@o mundial para a
constru¢do de uma nova dinamica educativa, considerando que a educacao ¢ um bem publico e
comum a ser compartilhado e estar ao alcance de todos, assim como ja garante a Constitui¢ao
Federal de 1988 (Brasil, 1988), se Ié no artigo 205: “A educagao, direito de todos e dever do
Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colabora¢do da sociedade, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacao

para o trabalho”.

Notadamente, desenvolver a formagao integral tem sido um dos grandes focos da EPT,
ano de 2022, foi aprovada a Lei de Diretrizes para o fortalecimento da EPT. Esse documento
compreende a reafirma a identidade da EPT, integrada, politécnica, focada no desenvolvimento
humano e fundamentada em conhecimentos socialmente referenciados (Brasil, 2022b). A

mencionada Lei define como conhecimento socialmente referenciado,

[..] o conhecimento em acdo, com significado para a vida, expresso em praticas
cognitivas, profissionais e socioemocionais, atitudes e valores continuamente
mobilizados, articulados e integrados, para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do exercicio da cidadania e da atuagdo no mundo do trabalho. (Brasil,

2022b, p. ).
Nesse contexto, a qualidade da educacdo ofertada nos cursos da EPT deve levar em
consideracdo a complexidade do processo educativo, que ndo esta restrito aos resultados de

exames padronizados (Brasil, 2022b).
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Isto posto, muitos sdo os desafios da profissao docente diante desse cenario apresentado
de mudancgas constantes, incertezas, desmotivagdo, dentre outros. Sendo assim, destaca-se a
importancia da metodologia STEAM e dos espagos maker na EPT, tendo em vista o potencial
apresentado para o desenvolvimento das competéncias e habilidades imprescindiveis para o

século XXI.

3. Método de pesquisa

Este trabalho baseou-se na Pesquisa A¢do educacional, pois ¢ uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas
pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunos. Para
Barbier (2002), a “pesquisa-acao ¢ uma atividade de compreensao e de explicagao da interagao
dos grupos sociais, com o objetivo de melhorar sua praxis.” Nessa direcdo, com o intuito de
transformar a aprendizagem dos estudantes por meio de uma agao transformadora, com base na
empresa criada em sala de aula. Os dados foram coletados por meio de observagdo ndo
participante pela professora da disciplina de Projeto Integrador II e do professor responsavel
pelo PappLab.

Quanto a abordagem, essa pesquisa € qualitativa, pois € um método versatil que permite
a realizacao de estudos sobre topicos variados (Gil, 2017).

Este estudo foi realizado durante o periodo de agosto a dezembro de 2023 com a
participagdo de 13 estudantes do Proeja, médulo II matriculados na disciplina de Projeto
Integrador II. Para efeito de conceituacdo, considera-se o Projeto Integrador como uma
estratégia pedagogica, de carater interdisciplinar, constituida de etapas e fases e como um eixo
articulador do curriculo (componente curricular ou tema), no sentido da integracao curricular e
da mobilizacdo, realizacdo e aplicagdo de conhecimentos que contribuam com a formagao de
uma visdo do todo no decorrer do percurso formativo do educando (Santos e Barra, 2012). O
Projeto Integrador parte de uma situagdo potencialmente factivel de ser vivenciada no ambiente

de trabalho para a simula¢do nos ambientes do campus.
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O Projeto Integrador (PI) II tem como foco o eixo integrador “Selecdo e ambiente do
trabalho”. Salienta-se que o Proeja contempla 5 modulos para a conclusao do curso e cada um
deles tem um eixo especifico para o desenvolvimento do PI. Nesse sentido, na primeira etapa
deste trabalho, para o embasamento tedrico, a professora responsavel pela disciplina de Projeto
Integrador II iniciou as aulas com os conceitos das bases tecnoldgicas contidas no Projeto
Pedagdgico do Curso, entre eles estdo: Ingresso e permanéncia na organizacgdo, gestdo de
carreiras € competéncias. As aulas eram realizadas 1 vez por semana com a duragdo de 1h40
minutos.

A partir dos conhecimentos absorvidos em aula, os estudantes discutiram em grupo para
definir qual seria a empresa ficticia escolhida a ser desenvolvida durante o semestre. Apds essa
definicdo, foram realizadas pesquisas bibliograficas acerca dos temas estudados e iniciou-se a
construcdo das bases conceituais, € em seguida a proje¢do de um layout para essa instituicao
escolhida. Os estudantes identificaram quais tinham mais habilidades para trabalhar com a
escrita, layout, metodologia STEAM e outros ajustes necessarios. Foi um processo desafiador e
de descobertas de potenciais.

Na segunda etapa, os estudantes receberam do professor responsavel pelo PappLAB um
treinamento pratico diretamente no laboratério sobre cultura STEAM para compreenderem os
passos exigidos para a constru¢do do prototipo da empresa ficticia “Creche para cachorros”,
empregando a tecnologia da CNC a laser, arduinos, impressora 3D e os sensores € modulos
eletronicos. Esse treinamento teve duragdo de 5 horas.

Na terceira etapa, os estudantes pesquisaram arquivos disponibilizados de forma gratuita
na internet que representariam a empresa. Esse foi um momento desafiador para colocar em
pratica o desenvolvimento da empresa ficticia como uma empresa funcional bem constituida
com cendrios que representam uma logomarca forte, espaco para treinamento e
desenvolvimento dos funciondrios para oferecerem um servigo de exceléncia aos cachorros,
assim como um espago de lazer para os funcionarios descansarem durante os horarios definidos
e também a empresa incentivara rodas de conversa para conscientizar seus colaboradores sobre

a importancia de um clima organizacional saudavel e um bom relacionamento com os clientes
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que poderdo acompanhar os seus animais de estimacao através de ship designado para cada
animal.

Apo6s a escolha das imagens, forma realizadas as impressdes dos cenarios. Esses
cenarios foram utilizados para as apresentacdes dos estudantes em workshops. Conforme
mencionado anteriormente, o Projeto Integrador II teve como foco fortalecer a Gestdo de

Pessoas dentro da organizacao ficticia criada pelos estudantes.

4. Discussao

A primeira apresentacdo do protdtipo realizado foi realizada no ConectalF 2023 e a
segunda ocorreu na finalizagdo da disciplina de Projeto Integrador no més de dezembro de
2023. Professores e estudantes que assistiram as apresentagdes, visualizaram a importancia de
desenvolver projetos nessa dimensdo para incentiva-los na imersao desse mundo inovador e
que exige vdrias habilidades dos profissionais que estamos formando.

Nesse intuito, os desenvolveram as habilidades necessarias para conceber e montar a
Creche para cachorros em cinco cendrios de maneira eficaz, integrando os componentes
eletronicos com a estrutura fisica do protdtipo. Com a apresentacdo desse protdtipo, os
estudantes tiveram espagos para desenvolver a oratoria, o trabalho em equipe, a criatividade
entre outras habilidades técnicas e comportamentais.

Complementarmente, o prototipo do projeto “Creche para cachorros” foi realizado a
partir das competéncias e habilidades desenvolvidas pela metodologia ou cultura STEAM.

Abaixo, segue o modelo da apresentacdo realizada nos eventos citados anteriormente.
O prototipo da empresa “Creche para Cachorros” dispds de seis cendrios inovadores, sendo
eles:

1) Logo da empresa; O primeiro cenario nos conduz a primeira impressdao da Creche
para Cachorros, destacando nossa marca com um toque de inovagao e afeto. A figura 1 traz a

logo da empresa e tem como objetivo passar inovagdo e muito afeto para os clientes.
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Figura 1. Modelo de logo da empresa

2) Funcionamento/espaco de lazer para os cachorros; seguindo em frente, adentramos
no coracdo da Creche para Cachorros - o espago onde nossos clientes peludos brincam,
aprendem e se divertem enquanto seus donos trabalham ou descansam tranquilos. Como foi
falado anteriormente, esse projeto estd em fase inicial, sendo assim as figuras abaixo irdo
representar em imagem 3D como seria cada espaco depois de estar impresso. Especificamente,
a figura 2 enfatiza o espago de lazer que os caes terdo para brincar, porém, com o
acompanhamento necessario dos profissionais especializados. Para trazer um diferencial para
esse negocio, cada pet terd um ship que permitird que o seu dono possa visualiza-lo de qualquer
lugar onde estiver, seja a trabalho ou a passeio. Dessa forma, essa pessoa ficara mais segura de

observar que o seu animal esta feliz e sendo bem cuidado.

10
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Figura 2. Espacgo de recria¢do para Pet's

3) Destaque para o clima organizacional; Nossa terceira parada ¢ a area dedicada ao
reconhecimento e ao bem-estar de nossos funciondrios, pois sabemos que nossa equipe ¢ um

dos pilares da qualidade do nosso servigo.
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Figura 3. Area de descanso para funciondrios.
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Ja a figura 3 mostra um espago de descanso para os funciondrios, pois a empresa
compreende a importancia do bem-estar da sua equipe para promover um clima organizacional
mais agradavel e servigos de qualidade a esses bichinhos de estimagdo que precisam de muitos
cuidados e afeto.

4) Politicas para contemplar a diversidade e inclusdo na empresa;

y
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Figura 4. Promogdo de diversidade e Inclusdo.

Na figura 4, destaca-se a valorizagdo que a empresa reforca para as politicas de
diversidade e inclusdo na empresa. Esse olhar inicia-se no recrutamento e selecdo, pois a
contratagdo serd com base nas competéncias e habilidades do candidato, independentemente da
cor, raca, religido e tantos outros fatores que tem sido motivo de exclusdo para a inser¢do no
mercado de trabalho. Porém, as politicas inclusivas ndo se restringem somente na fase da
contratagdo, mas também para manter os bons profissionais na organizagao. Para isso, serdo
desenvolvidos constantemente conversas acerca de varios temas, sobretudo o respeito a pessoa
humana nas suas diferencas.

5) Departamento administrativo: O cenario comeg¢a em uma réplica em miniatura de um
escritorio administrativo bem organizado, onde funcionarios em 3D cuidam de uma variedade

de tarefas administrativas.

12
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Figura 5. Departamento administrativo

A figura 5 traz a ideia de um cendrio administrativo que ¢ fundamental para o bom
andamento da empresa em todos os seus departamentos, inclusive da Gestdo de Pessoas.

6) Sala de treinamento e desenvolvimento; O cenario comega com uma representagao
3D de uma sala de treinamento moderna, com mesas de reunido futuristas e monitores digitais

nas paredes.

Figura 6. Sala para treinamento e desenvolvimento.

No ultimo cendrio, representado pela figura 6, a empresa refor¢a que foca na inovagao,
para isso ira oferecer uma sala de treinamento moderna, com mesas futuristas € monitores nas
paredes, tal estrutura visa capacitar seus funciondrios constantemente para o crescimento
pessoal e profissional com um ambiente inspirador e inovador que desperte a criatividade desses

colaboradores para contribuirem com a empresa na area operacional, estratégica e inovadora

13
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com exceléncia, de forma que a empresa se torne um referencial nessa area de cuidados para os
pet’s.

A analise dos dados no final do trabalho foi conduzida de forma minuciosa,
correlacionando a qualificacdo dos estudantes para introduzir esse tipo de conhecimento em
seus ambientes de trabalho, além de estarem aptos para expandir a criatividade e possibilitar

um novo horizonte de atuagdo profissional nesse mundo de incertezas ¢ mudangas constantes.

6. Conclusoes

O objetivo deste projeto foi integrar a formagao convencional dos discentes do ensino
técnico em administracdo na modalidade Proeja para o desenvolvimento do protdtipo “Creche
para Cachorros” que envolve diversos aspectos para a criagdo, modernizagdo e
desenvolvimento de uma pequena empresa ficticia.

Em suma, o projeto ainda estd em fase inicial, os resultados obtidos neste trabalho a
priori € o estudo bibliografico e o da plataforma. A pesquisa demonstrou um potencial dos
recursos utilizados como ferramentas inovadoras para uma educacao STEAM que incentiva o
estudante desenvolver além das habilidades técnicas e teoricas, as habilidades socioemocionais.

Uma vez que desenvolver esse prototipo, vai além dos conhecimentos bdsicos de
administracdo, exigidos no curriculo do curso. O conjunto de recursos utilizados podem
promover a obtencdo de dados satisfatorios para um design mais atrativo. Assim, como
favorecer uma aprendizagem em que o estudante esta no centro do processo, sendo ativo no
desenvolvimento de todas as etapas do desenvolvimento do projeto.

Em outra perspectiva, se reconhece as limitagdes desta pesquisa empreendida, por
exemplo, o restrito quantitativo de materiais disponiveis para trabalhar com a metodologia
STEAM, a falta de conhecimento dos estudantes e alguns professores em como otimizar a
experiéncia em sala de aula através dessa nova tecnologia. Ressalta-se ainda, os altos custos
para a manutencdo dos equipamentos utilizados no PAPP Lab.

No entanto, para Freire (2018, p. 105), “ninguém ¢ autdbnomo primeiramente para depois

decidir”. A autonomia vai se constituindo na experiéncia de varias, inimeras decisdes que vao
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sendo tomadas. Dessa forma, a Educacao Profissional e Tecnoldgica em parceria com outras
institui¢des e familias, precisam estimular a aprendizagem dos estudantes com diversas
metodologias, tendo em vista as habilidades e diferentes saberes que cada um traz para a sala

de aula, com o propdsito de desenvolver um pensamento critico e libertador entre os discentes.

Anseia-se por uma educacdo que possibilite varias metodologias de aprendizagens para

que os estudantes participem ativamente do ensino, pesquisa e extensao.
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