CAVN 4.0:

Incentivando a cultura maker
através da prototipacao de solucoes

Gabriela Coutinho Machado de Souza

Impacto

O principal impacto do projeto é incorporar no CAVN a cultura de inovacao. Apresentar aos
alunos do ensino médio e técnico os processos de desenvolvimento de solucoes inovadoras
através de um projeto multidisciplinar e trabalhar neles as habilidades técnicas e sociais
esperadas no mercado de trabalho do futuro como, por exemplo, resolucao de problemas
e trabalho em equipe. A participacao do estudante no projeto vale como carga horéria de
estagio para os cursos técnicos do ensino médio integrado. E esperado que o projeto tenha
um impacto direto na retencao do estudante no curso. Além disso, é esperado que os pro-
fessores de diversas areas facam a capacitacao com a coordenacao do projeto para atuarem
como professores orientadores.

Historia

O Colégio Agricola Vidal de Negreiros (CAVN) é uma escola vinculada a Universidade Fe-
deral da Paraiba (UFPB), localizada no campus Ill, na cidade de Bananeiras, na Paraiba.
Fundado em 1924, o CAVN oferece atualmente cursos técnicos nas formas integradas e
subsequentes nas areas de agropecuaria, agroindustria, nutricao e dietética, paisagismo,
laboratério de ciéncias da natureza, veterinaria e, mais recentemente, informatica. O CAVN
estd no caminho de incorporar inovacao as suas atividades de ensino, pesquisa e extensao
com o Nucleo de Inovacao e Tecnologia. O objetivo desse nucleo é trabalhar processos de
inovacao nao apenas no curso de informatica, mas em todos os cursos, introduzindo a cul-
tura maker no campus. Nesse contexto e com objetivos alinhados a proposta de inovacao
do CAVN, o projeto CAVN 4.0 surgiu com proposta de ser um projeto multidisciplinar de
inovacao, baseado na metodologia do Design Thinking e com os seguintes objetivos espe-
cificos: suprir a caréncia de projetos que incentivem inovacao, ofertar atividades interdis-
ciplinares e multidisciplinares, incentivar a cultura maker ao oferecer um projeto mao na
massa e trabalhar habilidades técnicas e sociais esperadas no mercado de trabalho do futu-
ro. Um outro objetivo do projeto é que este traga ndo apenas resultados positivos no pro-
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cesso de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos, mas tambéem um impacto real nas
solucoes inovadoras propostas pelas equipes, principalmente para a regiao onde o campus
esta localizado.

Pratica educacional

O CAVN 4.0 éum projeto de ensino que propde a construcao de prototipos utilizando a meto-
dologia do Design Thinking como pratica do desenvolvimento de solucoes inovadoras no am-
biente de ensino. Para participar do projeto, o estudante precisa se inscrever e ser aprovado
no processo seletivo, que pode ser atraves de formulario, entrevista e/ou considerar a média
geral do estudante. Independente da forma escolhida, € interessante garantir que os alunos
aprovados tenham condicoes de participar dos workshops presenciais. As equipes podem ser
compostas por estudantes da instituicao proponente, assim como de instituicoes parceiras.
Uma vez formada a equipe, o processo de inovacao comeca. Os primeiros workshops sao para
apresentacao do projeto e introducao dos conceitos iniciais, como o conceito de problema.
Nessas reunioes, devem ser utilizadas técnicas de tempestade de ideias para levantar possi-
veis problemas aseremtrabalhados pela equipe. Nesse momento ndo harestricoes paraotipo
de problema que podem ser apresentados, os alunos deverao escrever suas ideias em post-its
e colarem no espaco adequado. O objetivo dessa etapa € explorar os possiveis problemas e
preparar os estudantes para o modelo de trabalho do projeto. As proximas etapas seguem a
metodologia do Design Thinking e sao utilizadas metodologias de Design Thinking e Design
Sprint. Na etapa da empatia, os estudantes da equipe devem buscar entender o problema de
forma empatica, conversando com o potencial publico-alvo para conhecer suas necessidades
da forma mais detalhada possivel. Nesses workshops serao definidas as questoes que guiarao
aconversa para o entendimento dessas necessidades. Dependendo do tema escolhido, as en-
trevistas podem ser realizadas pela equipe durante os workshops como, por exemplo, no caso
do publico-alvo ser a propria comunidade de estudantes, professores ou outros profissionais
da instituicao. Apos concluida a etapa de Empatia, a etapa de Definicao tem como objetivo
analisar e interpretar os dados coletados e organizar de forma l6gica todas as informacoes co-
letadas para que haja possibilidade de criar uma solucao inovadora. Nos workshops de Defini-
cao aequipe trabalhara em conjunto para fechar o escopo do que sera trabalhado. A seguir, na
fase de |deacao, com a finalidade de criar ideias com base nas informacoes coletadas e orga-
nizadas nas etapas anteriores, os estudantes farao brainstorms para pensar coletivamente na
solucao de problemas. Aqui também podem ser aplicadas diversas outras técnicas de Design
Thinking e Design Sprint, como matriz de importancia x dificuldade, how might we e técnicas
de votacao paraselecionar as ideias a serem implementadas na solucao. Na fase de prototipa-
cao é iniciado o processo de materializacao da ideia. Nessa etapa a equipe vai definir se sera
feito um protoétipo de alta ou baixa fidelidade. Dependendo do tipo de prototipo, a equipe
precisara das ferramentas necessarias para construi-lo. Caso seja um protoétipo de software
de baixa fidelidade, por exemplo, os alunos podem desenvolvé-lo em softwares como o Figma.
Dependendo do tipo de protoétipo construido, realiza-se a validacao desse prototipo atraves
de testes realizados pelo préprio publico-alvo da solucao. O objetivo dessa fase € a correcao
de erros antes de ir para a versao final do produto.




Entrega

Cada equipe do projeto, que tem duracao anual, é res-
ponsavel pelo desenvolvimento do protdtipo de uma
solucao para um problema real. O prototipo pode ser
de alta ou baixa fidelidade, em hardware ou software.

Dicas

E importante que cada equipe do projeto tenha pelo
menos um professor orientador, responsavel por or-
ganizar e ministrar os workshops, além de acompa-
nhar e participar ativamente de todo o processo de
desenvolvimento do prototipo; € interessante montar
equipes multidisciplinares, com alunos de diferentes
cursos; € importante que o coordenador do projeto
garantir que todos os alunos possam participar dos
encontros presenciais, para isso talvez seja necessa-
rio conversar com a coordenacao de ensino.
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Mais informacoes sobre o projeto podem ser solicitadas através do e-mail:

projetocavn4.0@gmail.com

Mais informacdes também estao disponiveis no perfil do projeto no Instagram:

https://www.instagram.com/cavn4.0/
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