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Resumo

Este relato tem por objetivo descrever o uso da cultura maker aplicada no curso técnico
integrado em administracdo com o intuito de desenvolver competéncias e habilidades alinhadas
a nova realidade e perspectivas do mundo moderno, onde a criatividade e inovacdo sao tidas
como fundamentais. Apoiados nos dezessete objetivos de sustentabilidade propostos pela
Agenda 2030 da ONU [1] foram desenvolvidas atividades dentro e fora da sala de aula, o
protagonismo do aluno pode ser observado indicando que a metodologia ativa adotada teve
éxito, trazendo como resultado uma maior interagdo entre os discentes, estimulando o senso
critico em relagdo as necessidades socioambientais, demonstrando que a aprendizagem
significativa [2] promove mudangas comportamentais que sdo essenciais no desenvolvimento
do profissional que esta sendo formado.
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O movimento maker é uma extensao do faga vocé mesmo e que vem ganhando relevancia no
cendrio mundial desde a década de 90, estimulando o compartilhamento de informagGes no
desenvolvimento de ideias que podem resultar em produtos ou inovagdes tecnoldgicas. Ja a
Agenda 2030 [1] trata problemas complexos como o respeito a diversidade, a igualdade de
género, violéncia doméstica, emprego, justica igualitdria com combate a corrupgao.

O uso de préticas diversificadas e de métodos ativos durante o longo processo de formacgado dos
alunos que fazem cursos técnicos integrados ao ensino médio sdo fundamentais para fixacdo
dos conteudos e desenvolvimento de um profissional critico, ético e responsdvel pelo meio
ambiente ao qual que estd inserido. O curso técnico em administragdao integrado ao ensino
médio tem como objetivo formar profissionais com competéncias e habilidades em
administracao que lhes possibilite enfrentar os desafios relativos as transformagdes sociais e no
mundo do trabalho, conscientes de suas responsabilidades e que se comprometam com a
aplicacao de tecnologias politicamente corretas, prezando a qualidade de vida e promovendo o
bem-estar da comunidade [3].

Administrar significa ter de determinar uma direcdo o tempo
todo: onde investir, quem contratar, que posicionamento
adotar no mercado, como promover a organiza¢ao e escolher
os parceiros ideais. Nessa profissdo, seja em organiza¢des
publicas, mistas ou privadas, é necessario tomar decisdes
constantemente. Por isso, ndo basta o bom senso, é preciso
preparo, conhecimento, determinacdo, lideranca e dominar
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métodos e técnicas de trabalho em equipe. (Plano de Curso
2013, pag. 6) [3]

A escola deve ser o ponto de partida, favorecendo a autonomia e a curiosidade para que os
alunos tenham condi¢des de dialogar com outras culturas e outros tipos de concepgbes de
mundo [4].

A metodologia ativa foi aplicada na Etec Prof2 Maria Cristina Medeiros situada em Ribeirdo Pires,
turma do segundo ano, dentro da disciplina de GEI (Gestdo Empreendedora e Inovac¢do) que
aplicava o projeto Pense Grande da Fundagdo Telefonica parceira do Centro Paula Souza,
durante o primeiro semestre de 2019.

A metodologia do programa Pense Grande dispunha de um cronograma de 15 oficinas de 100
minutos onde diversas ferramentas puderam ser utilizadas para desenvolvimento de projetos
qgue foram apresentados em um Demoday na U. E Professora Maria Cristina Medeiros no dia 24
de junho de 2019. O formato do Pense Grande é estruturado com base em metodologias ativas
que colocam o estudante no centro do processo de aprendizagem e o convocam a construir o
conhecimento a partir da solugdo de problemas reais. O Pense Grande também aposta no
acumulo das neurociéncias, que comprovaram que quanto maior a participacdo e interagao
dos(as) estudantes em sala de aula, melhores os resultados [5].

As principais ferramentas que foram utilizadas nesse projeto e aplicadas dentro da grade da
disciplina foram: Word Café, lkigai, Mapa de Empatia, Golden Circle , Mapa de Atores,
Entrevistas, Cultura Maker, Teatro Jornada do Usudrio, Mapa Mental, Canvas, Ferramentas
digitais (TICs), Sevirologia, Agenda 2030, Pitch para apresentagdes rdpidas e impactantes dentre
outras.

Os professores mediadores desse projeto foram treinados em um programa de cinco encontros
presenciais, recebendo material didatico e vivenciando as técnicas para que pudessem replicar
em suas disciplinas, determinando que a capacitagao docente é fundamental no aprimoramento
de novas praticas em sala de aula.

Figura 1- Encontro para formac¢ao de mediadores Fonte: o autor

Algumas praticas geraram notavel impacto no comportamento dos alunos, principalmente no
desenvolvimento de projetos que visavam nao somente o lucro financeiro, mas o lucro social,
demonstrando que os dezessete objetivos de sustentabilidade da agenda 2030 da ONU [1]
foram absorvidos por todos os trinta e nove participantes da turma 2.A Etim. Administracao.
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Figura 2- ODS's da Agenda 2030 Fonte: ONU 2015

Os alunos demonstraram respeito pela diversidade humana, dinamismo ao participar dos
desafios e procura por solucGes exequiveis que minimizassem os impactos socioambientais,
inovando com criatividade desenvolvendo de forma positiva habilidades empreendedoras que
sdo necessarias na atual conjuntura econémica mundial e fundamentais para entrada no
mercado de trabalho.

Os objetivos na aplicacdo de metodologias ativas na disciplina gestdo empreendedora e
inovacdo (GEl) durante os dois primeiros bimestres de 2019 foram dinamizar as aulas
apresentando conteudo em diversas plataformas, enfatizando protagonismo do aluno que
semanalmente vivenciava experiencias novas conectando a um propdsito que dava significado
a aprendizagem [2].

Desafios da pratica educativa
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Figura 3- Desafios da pratica educativa Fonte: o autor

A experiéncia empreendedora é uma oportunidade para que o discente desenvolva seu
potencial mobilizador, transformando nao apenas suas realidades, mas das suas comunidades
em didlogo, parceria e colaboragdo com seus pares [5]. Influenciados por Jacques Delors autor
do relatdrio da Comissdo Internacional sobre a Educagdo para o Século XXI [6], que estabeleceu
os quatro pilares da educacdo contemporanea sendo: aprender a ser, a fazer, a viver juntos e a
conhecer, que constituem aprendizagens indispensdveis e que devem ser perseguidas de forma
permanente, justifica-se a criagcdo do uso das metodologias ativas aqui descritas como proposta
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pedagdgica inclusas na grade do componente GEl e que podem sem implementadas em varios
outros componentes.

As atividades desenvolvidas em sala de aula fizeram uso de recursos do Design Thinking além de
apropriacao da tecnologia, uso de programas para criacdo de logo marcas, sites e blogs em
apresentacgdes diferenciadas como narrativa digital prépria aos novos tempos.

Aturma foi dividida em grupos de trés a seis pessoas, em acordo com suas afinidades, ndo tendo
influéncia do mediador na formacao.

As aulas foram transformadas em oficinas, utilizando a metodologia de sala invertida para
melhor interacdao seguindo um roteiro que foi flexibilizado para atendimento das bases
tecnoldgicas e desenvolvimento de produtos ou servicos que foram apresentado no Demoday,
algo que estivesse alinhado as necessidades da comunidade, utilizando tecnologia para criacao
de aplicativos e startups visando a inclusdo social em atendimento as ODSs [1].

Figura 4- Sala de aula oficina Word Café Fonte: o autor

Desafios foram propostos, videos sobre cultura maker foram disponibilizados e uma sala
virtual foi criada no Edmodo, ferramenta gratuita de intera¢do entre professor e alunos, onde
foi possivel avaliar etapas do projeto e verificar o desempenho de cada equipe.
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Algumas dificuldades foram relatadas no comeco do projeto e discutidas em uma autoavalia¢do
apods apresentacdo do demoday, no geral os alunos gostaram das atividades e elogiaram o
processo enfatizando que foi importante para desenvolvimento pessoal e em equipe, e que
todos cresceram com os desafios propostos e superados.

Figura 5- Oficina de Cultura Maker -Sevirologia
Fonte: o autor

O resultado das aulas foi muito satisfatorio, os alunos usaram a criatividade e criaram varios
produtos com produtos que normalmente sdo descartados no meio ambiente, despertando
para um olhar critico sobre a producdo de lixo e consumo consciente.

Figura 6- objetos construidos com material reciclavel durante oficina maker
Fonte: o autor

As aulas oficinas comegavam com reflexdes sobre a temdtica, estimulando o jovem a dar sua
opinido e expor suas ideias em pitchs que foram estruturados no decorrer do processo de
aprendizagem.

QDS ANNGIDAS
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Figura 7- Pitch apresentacdo de etapas do projeto em sala

Fonte: o autor

Figura 8 — Demoday - apresentacao de projetos para comunidade escolar Fonte: o autor

Podemos concluir que as metodologias aplicadas foram muito positivas, as avaliacdes
individuais e em grupo culminaram em étimo desempenho, com projetos relevantes que foram
elogiados por personalidades publicas da cidade de Ribeirdo Pires, valorizando ainda mais o
desempenho dos alunos do segundo ano Etim em administracdo. Com os bons resultados
obtidos, pudemos aplicar a cultura maker nas turmas de primeira série Etim Adm no
componente Administracdo de Marketing e também no curso modular de logistica no
componente Planejamento Estratégico e Empreendedorismo. Com certeza aulas mais
humanizadas, com técnicas que valorizem os individuos e suas experiencias pessoais contribuem
para uma melhor compreensao do mundo e si mesmo. Alunos que permanecem mais de oito
horas na escola precisam de estimulos, de aulas praticas para que os conteldos sejam
absorvidos e a aprendizagem significativa.
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