(11

BBl INSTITUTO FEDERAL
BMEMN Rio Grande do Sul

BN Campus Ibiruba MOSTRA OE ENSIND

PESQUISA E EXTENSAO

1 +\m
MOEPEX{% ,

HANDS’ON: Criatividade e Integracio

Diego Gastring Roos', Rafaela Tonini Dos Santos', Lucio Gabriel Canzi Da Silva', Maria Luisa De
Oliveira Gubert!, Joao Vitor Krammes', Claudiany Calaca De Sousa'*

*Qrientador

nstituto Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus
Ibiruba, RS, Brasil.

O projeto HandsOn foi desenvolvido no IFRS — Campus Ibirubd com o objetivo de acompanhar as
transformagdes tecnologicas e atender a necessidade de formar estudantes capazes de pensar
criticamente, criar solugdes inovadoras e atuar de forma interdisciplinar.A iniciativa surgiu da
constatagcdo de que o espago Maker do campus possui grande potencial para estimular a criatividade
e a integracdo entre os cursos técnicos de Informatica e Mecanica, mas ainda nao ¢ explorado em sua
totalidade, o que motivou a elaboracao de uma proposta que articula pratica, colaboracgio e inovagao.
O projeto ocorreu com a participacao de professores e alunos voluntérios, aproveitando a experiéncia
prévia de docentes e discentes, sem necessidade de formagdo adicional. Como parte das atividades,
os estudantes participaram de cursos de programacado para jogos, soldagem MIG/MAG, modelagem
e impressdo 3D, ampliando suas competéncias técnicas e favorecendo a interdisciplinaridade. O
objetivo central consistiu em promover o desenvolvimento do pensamento cientifico, critico e criativo
por meio da integragdo entre areas distintas, utilizando metodologias ativas como STEAM, Maker e
PBL para orientar a criagdo de projetos que combinam programacao, eletronica e mecanica. A
metodologia foi organizada em fases que contemplaram capacitagdo, oficinas interdisciplinares,
desenvolvimento de projetos em espagos como o [FMaker, o LITEC (Laboratério de Inovacao,
Tecnologia, Educacdo e Computagdo), laboratorios de informatica e de robdtica, além da culminancia
das atividades com a apresentacdo dos trabalhos em eventos institucionais. Os resultados parciais
apontaram para maior engajamento discente, fortalecimento do trabalho em equipe e valorizagao do
espaco Maker como ambiente de aprendizagem criativa. Além disso, os alunos promoveram agoes de
divulgacao dos cursos técnicos e da cultura maker no evento “Vem pro IF” e em uma atividade
realizada com os participantes do projeto “Partiu IF”, ampliando a visibilidade das atividades
desenvolvidas e dos diferentes espacos do campus. Conclui-se que a experiéncia contribuiu de forma
significativa para a formag¢do académica e profissional dos estudantes, favorecendo a integracao entre
professores e alunos dos cursos, a constru¢do coletiva do conhecimento e a preparagdo para os
desafios do mundo do trabalho.
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