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Abstract. This article analyzes the training activities aimed at instructors of
the Espacos 4.0—innovation spaces located on the campuses of the Federal
Institute of Alagoas—with an emphasis on pedagogical planning, active
methodologies, and the use of emerging technologies in professional and
technological education. Based on the TPACK model and active learning
approaches, the training programs sought to develop technical and
pedagogical skills aligned with the demands of the Fourth Industrial
Revolution. The results show significant advances in participants'
technological fluency and engagement, reinforcing the importance of a flexible
training structure that integrates theory and practice in teaching and learning
processes.

Resumo. Este artigo analisa as acoes formativas voltadas aos instrutores dos
Espacos 4.0 — espacos de inovagdo situados nos campi do Instituto Federal de
Alagoas, com énfase no planejamento pedagégico, nas metodologias ativas e
no uso de tecnologias emergentes na educacdo profissional e tecnolégica.
Baseadas no modelo TPACK e em abordagens de aprendizagem ativa, as
formacgoes buscaram desenvolver competéncias técnicas e pedagogicas
alinhadas as demandas da Quarta Revolugcdo Industrial. Os resultados
evidenciam avancos na fluéncia tecnolégica e no engajamento dos
participantes, reforcando a importincia de uma estrutura formativa flexivel,
que articule teoria e prdtica nos processos de ensino e aprendizagem.

1. Introducao

A adogao de abordagens pedagdgicas inovadoras na educacao profissional e tecnoldgica
tem sido impulsionada pela necessidade de desenvolver habilidades socioemocionais,
pensamento critico e dominio de tecnologias emergentes [Schwab 2017]. Nesse
contexto, a cultura maker e, em particular, os Espacos 4.0 surgem como ambientes
promissores para a formacdo de instrutores e educadores, ao articular vivéncias praticas
e colaborativas com fundamentos tedricos que embasam a pratica docente [Blikstein
2013; Papert 1980].

A formacgdo de instrutores para atuagdo em ambientes inovadores exige acoes
pedagdgicas planejadas, que considerem tanto o dominio técnico quanto a compreensao
profunda de metodologias ativas [Ferreira et al. 2022]. Dessa forma, a construcdo de
trilhas formativas integradas, pautadas em referenciais como o modelo TPACK
(Technological, Pedagogical, and Content Knowledge) [Mishra e Koehler 2006],



possibilita que educadores compreendam ndo apenas as tecnologias envolvidas, mas
também as estratégias de ensino e aprendizagem que melhor se adequam as demandas
dos cursos profissionalizantes [Almeida 2019].

O planejamento das formagdes descritas neste trabalho fundamentou-se na
andalise contextual das necessidades formativas dos educadores, considerando fatores
como acesso a recursos digitais, carga horéaria e perfil de atuacdo [Filatro 2017]. Assim,
o objetivo principal consistiu em propor um programa de capacitacdo que promovesse,
simultaneamente, o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas, pedagdgicas e de
conteido, com a expansdo para a competéncia maker, garantindo a aplicabilidade
pratica desses conhecimentos nos Espacos 4.0.

O presente artigo esta estruturado em trés se¢des principais. Apos este panorama
introdutorio, a Secdo 2 descreve o Programa Espaco 4.0, apresentando seus objetivos,
diretrizes e configuracdes especificas para o desenvolvimento da formacao de instrutores
no Instituto Federal de Alagoas [IFAL]. Em seguida, s3o discutidas as estratégias
metodoldgicas e os resultados alcancados, evidenciando avangos na fluéncia tecnolégica
maker dos participantes.

2. O Programa Espaco 4.0

O Programa Espaco 4.0 € uma iniciativa que promove a implantacdo de ambientes de
aprendizagem maker em instituicdes de ensino, com foco na qualificacdo profissional de
curta e média duracdo. Seu objetivo € ampliar o acesso da comunidade a tecnologias
como robdtica, impressio 3D, realidade virtual e outras ferramentas digitais
[Albuquerque e Cavalcante 2023]. Esses espacos sdo concebidos como contéineres ou
laboratérios modularizados, equipados com recursos avancados e adaptados as
demandas locais, contribuindo para a democratizacdo do conhecimento [Blikstein 2013,
2018]. Esse artigo aborda o panorama de seis unidades que foram implantadas nos
campi do IFAL em todas as regides de Alagoas.

Analisando além do prisma de ambientes fisicos, os Espagos 4.0 configuram-se
como ecossistemas dinadmicos de inovagdo, nos quais tecnologias emergentes se
articulam a préticas pedagogicas maker, estimulando a aprendizagem “mao na massa’.
Nesses contextos, estudantes e profissionais sdo incentivados a explorar solugdes
criativas e desenvolver competéncias essenciais para a Industria 4.0. A proposta fomenta
colaboracao, experimentacdo e espirito empreendedor, favorecendo a criagdo de projetos
escaldveis com potencial de impacto no desenvolvimento regional e na ampliacdo de
oportunidades em diferentes territorios.

Do ponto de vista pedagdgico, o Programa Espaco 4.0 executado no IFAL esta
embasado em metodologias ativas e colaborativas, contemplando praticas de sala de
aula invertida, gamificagcdo, rotacdo por estacOes e design thinking [Martinez e Stager
2019]. Tais estratégias buscam promover um engajamento efetivo dos participantes, ao
estimular a participacao ativa, a resolu¢cdo de problemas auténticos e o desenvolvimento
de projetos que integrem conhecimentos técnicos e reflexdes criticas sobre a pratica
[Papert 2007]. Nesse sentido, as capacitagdes sdo organizadas em modulos tematicos,
que abordam desde a familiarizacdo com a educagdo maker até o planejamento e a
elaboragdo de praticas inovadoras, promovendo a interacao entre teoria e pritica. Além



disso, o uso de estratégias de sala de aula invertida, com pré-encontros assincronos,
sessOes sincronas interativas e avaliacOes formativas permite a criacdo de um percurso
formativo centrado na aprendizagem do estudante [Filatro 2017; Blikstein 2018].

O Programa também prevé o monitoramento continuo das acdes formativas,
realizado por meio de questiondrios, feedbacks imediatos e reflexdes coletivas durante e
ao final de cada ciclo [Ferreira et al. 2022]. Esse processo possibilita o aprimoramento
constante das praticas pedagogicas, bem como a identificacdo de desafios e conquistas
na consolidagdo dos Espacos 4.0 como ambientes de inovacdo educacional. Dessa
forma, cria-se um ecossistema formativo dindmico, em que a cultura maker e as
tecnologias emergentes se tornam catalisadores para a transformagdo das praticas de
ensino, favorecendo a autonomia docente e a construcdo de propostas pedagogicas mais
contextualizadas com a realidade dos estudantes.

3. A Formacao EduMaker

O planejamento pedagdgico da Formagdo EduMaker no IFAL, foi estruturada a partir
do modelo ADDIE [abreviatura em inglés para Amnalysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation]. O modelo ADDIE, segundo Filatro [2018], é uma
abordagem sistemadtica e iterativa de design instrucional que orienta o desenvolvimento
de experiéncias de aprendizagens. Ele se estrutura em cinco fases, que se articulam de
maneira dindmica, permitindo ajustes ao longo do processo. Na fase de Analise,
identificam-se as necessidades educacionais e o perfil dos aprendizes. O Desenho
organiza os objetivos, contetdos e estratégias pedagdgicas. O Desenvolvimento foca na
produgdo dos materiais, enquanto a Implementacdo coloca o plano em pratica. Por fim,
a Avaliacdo permite revisar a eficicia da proposta e promover melhorias continuas.

Durante a fase de analise, que envolveu uma analise contextual [Filatro 2008],
foi identificado quais sdo as necessidades de capacitacdo tecnoldgica e metodoldgica
dos educadores para atuarem nos Espagos 4.0, considerando restrigdes orcamentarias e
técnicas. A caracterizagdo do publico-alvo mostrou que os cursistas necessitavam
compreender o modelo TPACK aplicado a educacdo maker, destacando-se o dominio de
tecnologias especificas como impressoras 3D, robdtica e ferramentas digitais diversas,
além da capacidade pedagdgica para desenvolver atividades colaborativas, requisito
essencial na cultura maker. Na fase de design, a partir do desenho da Matriz
Instrucional, ficou definida a carga horaria da Turma 1 em 40 horas, distribuidas em trés
semanas, organizando o conteudo em seis encontros que incluiram temas fundamentais
como cultura maker, metodologias ativas, recursos digitais, planejamento pedagdgico e
documentacao pedagogica, aplicando o método da sala de aula invertida. A Figura 1
mostra o fluxo de organizagdo da formagao Edumaker.
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ESTRUTURA DOS
ENCONTROS

Figura 1. Fluxo de organizacado da formacao Edumaker - Turma 1

Cada encontro foi estruturado com objetivos especificos, momentos de
preparagdo assincrona com materiais como textos, videos e podcasts selecionados
previamente, seguidos de encontros sincronos interativos e avaliagdes formativas
pos-encontro para reforcar o aprendizado pratico e colaborativo, conforme o Quadro 1.

Quadro 1. Planejamento dos encontros sincronos, Formacédo EduMaker, Turma 01.

ENCONTRO TEMA PLANEJAMENTO
1° Encontro Espaco 4.0 IFAL e | O primeiro encontro foi planejado para introduzir os cursistas
Cultura Maker a cultura maker e ao conceito de FabLabs. O momento

assincrono incluiria textos, videos e podcasts sobre a
importancia da cultura maker na educacdo. No momento
sincrono, foram planejadas atividades de interagdo e uma
explicagdo sobre o projeto Espaco 4.0. Ao final, os cursistas
realizaram uma atividade pratica, gravando um video sobre
FabLabs nacionais e internacionais.

2° Encontro Metodologias Este encontro foi desenhado para promover o entendimento
Ativas das metodologias ativas. A equipe pedagodgica planejou
atividades preparatorias sobre os conceitos de metodologias
ativas, seguidas de uma aula sincrona interativa que incluiria
quizzes e testes de autoconhecimento. Para o momento
pos-encontro, os cursistas foram orientados a elaborar uma
situacdo pratica de aprendizagem em grupo, baseada em uma
metodologia ativa sorteada.

3° Encontro Recursos Digitais | Este encontro focou no planejamento do uso de ferramentas
para a | digitais que auxiliam na aprendizagem ativa. O contetido
Aprendizagem assincrono foi planejado com e-books sobre ferramentas
Ativa educacionais digitais. No momento sincrono, os cursistas

apresentaram os resultados das atividades praticas do encontro




anterior ¢ foram introduzidos a novas ferramentas digitais,
como Padlet e Kahoot. Apds o encontro, seria criada uma
atividade colaborativa em que os cursistas desenvolveram um
mapa mental sobre os recursos digitais discutidos.

4° Encontro

Recursos Digitais
na Aprendizagem
Maker

Este encontro foi planejado para explorar o uso de ferramentas
como impressdo 3D, robotica e realidade virtual nos FabLabs.
No momento assincrono, os cursistas acessaram materiais
sobre essas tecnologias. O momento sincrono foi planejado
para ser uma discussdo sobre as possibilidades dessas
ferramentas no contexto educacional. A  atividade
poés-encontro seria a criagdo de um podcast sobre como
desenvolver uma aula ativa no Espago 4.0.

5° Encontro

Planejamento  de
Planos
Pedagogicos

O objetivo deste encontro foi desenvolver a capacidade dos
cursistas em planejar cursos ¢ aulas para ambientes makers.
Foram elaborados modelos de planos pedagdgicos e diarios de

bordo para o momento assincrono, seguidos de uma aula
pratica no momento sincrono, em que Os cursistas
preencheram esses documentos. A atividade pds-encontro
consistia na criacdo de planos de ensino para os cursos que 0s
cursistas ministraram.

6° Encontro Apresentagdo dos

Planos de Ensino

O ultimo encontro foi planejado para que os cursistas
apresentassem os planos de ensino desenvolvidos. O momento
sincrono seria dedicado a apresentacdo e discussao dos planos,
permitindo feedbacks e aprimoramentos. Ao final, seria
aplicado um questionario de avaliagdo da formagao.

Durante a fase de desenvolvimento, foi realizada uma curadoria cuidadosa de
materiais didaticos especificos, incluindo e-books sobre metodologias ativas e artigos
sobre impressao 3D e realidade virtual, além da criacao de atividades praticas como
mapas mentais colaborativos e podcasts produzidos pelos cursistas. A fase de
implementagao foi planejada com base nos seis encontros sincronos, que foram
organizados em trés etapas: pré-encontro com materiais disponiveis no Google Sala de
Aula, encontro interativo ao vivo para discussoes ¢ atividades praticas posteriores como
a produgdo de videos e podcasts, garantindo assim uma integragdo efetiva entre teoria e
pratica educacional.

A formacgao utilizou uma variedade de objetos de aprendizagem previamente
selecionados, como artigos especificos sobre a cultura maker, videos explicativos sobre
fablabs e podcasts educativos, permitindo que os cursistas compreendessem o contexto
amplo e atual da educagao maker antes das atividades sincronas. Nos encontros, foram
adotadas estratégias pedagogicas especificas como quizzes interativos, discussdes em
grupos ¢ apresentacoes, além de atividades praticas como videos curtos produzidos
pelos cursistas, onde apresentavam fablabs nacionais e internacionais, incentivando
pesquisa e comunicacdo. A metodologia das atividades praticas incluiu a aplicacdo de
metodologias ativas sorteadas entre os grupos, como Gamificagdo, Sala de aula
invertida, Rotagdo por estacdes de aprendizagem e Design Thinking, proporcionando
aos participantes experiéncias praticas significativas para seu contexto profissional.

Em relagdo a organizagdo dos materiais, realizada na curadoria de conteudos, foi
organizada uma turma no google sala de aula, para atuar como Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). A estruturagdo do AVA foi feita para maximizar a autonomia dos



cursistas, com materiais organizados claramente em moddulos semanais, subdivididos
em preparagdo prévia, materiais de encontro e atividades praticas, tornando a navegagao
e 0 acesso aos conteudos simples e direto.

No encontro voltado ao uso de recursos digitais, 0s cursistas criaram mapas mentais
colaborativos sobre ferramentas como Padlet, Kahoot, Quizziz ¢ FlipGrid, discutindo
suas potencialidades educacionais e aplicabilidade pratica nos Espagos 4.0, fortalecendo
sua capacidade técnica e pedagdgica. Outro aspecto relevante da formacdo foi a
integragdo da cultura maker através de tecnologias especificas como impressao 3D,
realidade virtual, robdtica e gamificacdo, onde cada grupo produziu podcasts curtos
debatendo estratégias praticas para desenvolver aulas ativas no contexto maker.

O quinto encontro sincrono focou especificamente no planejamento pedagogico,
capacitando os cursistas para a elabora¢do de documentos importantes como planos
pedagodgicos, planos de ensino e didrios de bordo, essenciais para a organizagdo
pedagogica das atividades nos Espacos 4.0. No ultimo encontro da formacdo, os
cursistas apresentaram seus planos de ensino, recebendo feedback construtivo e
imediato do seu desenvolvimento, permitindo refinamentos importantes nos seus
planejamentos e fortalecendo a capacidade de colaboracdo e reflexdo critica sobre a
pratica pedagogica.

4. Resultados

A avaliagdo da formagdo foi continua e estruturada com questiondrios pré e
pos-formagao, além de feedbacks coletados em reunides da equipe formativa, apds cada
encontro, permitindo ajustes e planejamentos em tempo real, quando necessario. Os
resultados demonstraram melhoria significativa no dominio tecnolédgico, pedagogico e
de contetido dos instrutores, indicando alta satisfacdo e engajamento, conforme a Figura
2.
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Figura 2. Grau de satisfagdo com a Formacéo 1



A Figura 2 evidencia a alta satisfagdo dos participantes com os temas,
formadores e organizacdo do curso, com 76,5% avaliando esses itens como "muito
satisfatorios". Em contraste, o tempo de formagao teve menor aprovagdo, com 47,1%
satisfeitos e 5,9% insatisfeitos. Os comentérios qualitativos dos cursistas destacaram
positivamente a qualidade pedagoégica dos formadores e a relevancia dos conteudos
abordados, entretanto apontaram dificuldades no tempo disponivel para atividades
praticas e na gestdo colaborativa dos grupos, sugerindo melhorias para futuras
formagdes, como evidenciado nos recortes a seguir:

Instrutor(a) 1: Tudo foi lecionado e direcionado de forma perfeita e coerente!
Gratiddo por todos os momentos!

Instrutor(a) 2: Nada a declarar. Tudo estava perfeito!

Instrutor(a) 3: Foi uma das melhores formagdes que ja participei! O curso
foi muito bem estruturado, os formadores foram excelentes, e o ambiente de
aprendizado foi muito acolhedor.

Instrutor(a) 4: Saio dessa formagdo muito mais motivado e preparado para
aplicar os conhecimentos adquiridos. O curso conseguiu unir teoria e prdtica
de forma muito boa.

A wvalidagdo continua do modelo de formacdo confirmou a eficicia da
metodologia adotada, evidenciando uma transi¢ao clara para praticas educacionais mais
integradas e colaborativas, reforcando a relevancia do formato hibrido para superar
desafios técnicos e orcamentarios e promover uma experiéncia educativa
transformadora. A organizagdo estratégica do AVA, usando o Google Sala de Aula,
permitiu uma navegacdo facilitada e intuitiva, com a disposi¢do clara dos materiais
didaticos, gravagdes dos encontros sincronos e atividades assincronas, promovendo
autonomia e melhor aproveitamento do contetido pelos cursistas.

Os resultados dessa avaliacdo destacaram melhorias significativas na fluéncia
tecnoldgica dos participantes, maior engajamento com metodologias ativas e maior
confianca na aplicagdo pratica dos conteudos maker aprendidos, indicando que o
modelo de formagdo organizado a partir das necessidades especificas, foi eficaz em
atender as necessidades identificadas inicialmente.

5. Consideracoes Finais

As acgoes formativas analisadas neste relato de experiéncia demonstraram ser eficazes no
desenvolvimento de competéncias essenciais para instrutores que atuam em ambientes
maker, especificamente nos Espacos 4.0 do Instituto Federal de Alagoas. Ao longo do
processo formativo, observou-se uma significativa evolucdo tanto na fluéncia
tecnoldgica quanto nas competéncias pedagdgicas dos participantes, evidenciando uma
adesdo consistente as metodologias ativas e a abordagem construcionista proposta pelo
modelo maker.

A implementacdo do modelo ADDIE permitiu um planejamento sistemético e
estruturado das agdes educativas, destacando a importancia da andlise contextual inicial
para alinhar as atividades formativas as reais necessidades dos instrutores. A integracdo
de momentos sincronos e assincronos, amparada por materiais didaticos criteriosamente
selecionados e atividades praticas colaborativas, favoreceu a construcio de uma



experiéncia de aprendizagem dindmica, reforcando o protagonismo e a autonomia dos
cursistas.

Apesar dos resultados positivos, destaca-se a necessidade de ajustes futuros no
que se refere a distribuicdo temporal das atividades praticas, conforme apontado nas
avaliagdes dos participantes. Tal questdo deve ser considerada para futuras edi¢des da
formacdo, garantindo tempo adequado para experimentagdes priticas e reflexdes
colaborativas mais aprofundadas, elementos fundamentais para o aprimoramento
continuo das acodes educativas nos Espacos 4.0. Dessa forma, recomenda-se que as
priticas formativas aqui descritas sejam ampliadas, adaptadas e continuamente
refinadas, contribuindo para a evolug¢do constante do ensino profissional e tecnolégico
no contexto das demandas emergentes da Quarta Revolugdo Industrial.
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