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RESUMO

A metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos tem como fundamento o aprender fazendo,
construindo através de projetos e da criatividade para entregar solucBes para problemas reais,
aumentando o engajamento do aluno e, em consequéncia, a retencao de conceitos e desenvolvimento de
habilidades. O Eita! - Educacdo, Inovacdo e Tecnologia é uma proposta de laboratério multidisciplinar
de inovagdo, baseado nas metodologias da Aprendizagem Baseada em Projetos e do Design Thinking,
uma metodologia para o desenvolvimento de solucdes para problemas reais. O projeto tem os seguintes
objetivos: incentivar a inovagdo no campus; oferecer um ambiente interdisciplinar para o
desenvolvimento dos alunos; trabalhar a cultura maker ao oferecer um projeto méo na massa, e trabalhar
habilidades técnicas e sociais esperadas no mercado de trabalho do futuro. Um outro objetivo do projeto
é que este traga ndo apenas resultados positivos no processo de aprendizagem e desenvolvimento dos
alunos, mas também um impacto real nas solugdes inovadoras propostas pelas equipes, principalmente
para a regido onde o campus esta localizado. Em andamento em um campus localizado em uma cidade
com cerca de 25.000 habitantes, o laboratério ainda tem um papel importante no desenvolvimento de
uma cultura de inovacgdo na regido. A proposta é que, ao longo de 12 meses cada equipe escolha um
problema para trabalhar e passe por todas as etapas do Design Thinking: empatia, definicdo, idealizacéo,
prototipacao e teste. O resultado do projeto € um protdtipo de baixa fidelidade de um produto inovador,
seja de hardware, software ou servigo. Existem, no momento, trés equipes com 24 estudantes de
diferentes cursos de nivel técnico e superior, desenvolvendo diferentes trabalhos no laboratério e ja foi
possivel avaliar o engajamento desses estudantes com as atividades desenvolvidas no laboratério e o
impacto no seu processo geral de ensino aprendizagem, além do desenvolvimento de habilidades
técnicas e sociais.

Palavras-chave: Inovacdo, Design Thinking, Aprendizagem Baseada em Projetos, Cultura Maker,
Prototipacéo.

INTRODUCAO

A busca constante por métodos educacionais que promovam a aprendizagem
significativa e preparacao efetiva dos estudantes para os desafios do mercado de trabalho
contemporaneo € um tema amplamente discutido no cenario académico e na sociedade como
um todo. Aulas expositivas ndo devem deixar de existir, porém desde o surgimento da Nova
Pedagogia ainda na década de 1930, de acordo com Saviani (1991), ja se falava da importancia
de uma aprendizagem centrada no aluno e na diversidade de formas que as pessoas aprendem.
Ter o aluno como protagonista é a ideia central das metodologias ativas de aprendizado. A

simples memorizacdo de conteudo ndo é mais suficiente, Dewey (1979b) define educag¢do como
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busca ativa pelo conhecimento e defende que essa responsabilizacdo do aluno € necesséria
dentro do processo. Metodologias ativas vao além do conteddo previsto na matéria, elas
trabalham outras habilidades nos alunos como, por exemplo, proatividade, senso critico,
resolucdo de problemas, trabalho em equipe (LOVATO et al., 2018).

Nesse contexto, a metodologia Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) se destaca
como uma abordagem pedagdgica que oferece uma prética e envolvente para o0
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos. Enquanto a educacgdo tradicional tende a
centrar-se na mera transmissao de conhecimento, a ABP coloca o aluno no cerne do processo
de aprendizagem, envolvendo-o em projetos significativos que exigem investigacéo, solugéo
de problemas e criatividade. Ao enfrentar desafios do mundo real, os alunos ndo apenas
adquirem conhecimento, mas também desenvolvem habilidades praticas e competéncias
essenciais para o sucesso futuro.

Design Thinking (DT) é uma metodologia para o desenvolvimento de solugdes que tem
o funcionamento alinhado com o da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos.
Brown (2009) propde que o DT é um método que potencializa as sensibilidades e métodos do
estudante para a solucdo de problemas e atender as necessidades das pessoas. Em outras
palavras, DT é uma abordagem que propde inovacdo centrada no usuario e que requer
abordagens colaborativas, interativas e praticas para encontrar as melhores ideias e solucGes
finais.

Os laboratdrios de inovacdo, por sua vez, sdo espacos interdisciplinares que oferecem o
ambiente ideal para a aplicacdo da ABP e do DT. Eles promovem a exploracéo, a prototipagem
e a colaboracdo, estimulando os alunos a trabalharem em projetos multidisciplinares e a
aplicarem seus conhecimentos em contextos praticos. Esses ambientes educacionais ndo apenas
preparam o0s alunos para o mercado de trabalho, mas também os capacitam a se tornarem
solucionadores de problemas criativos e inovadores em suas comunidades.

O Eita! — Educacao, Inovacdo e Tecnologia, € um laboratério de inovagdo do Campus
I11 da Universidade Federal da Paraiba (UFPB). Uma iniciativa multidisciplinar que utiliza a
Aprendizagem Baseada em Projetos e o Design Thinking para fomentar a inovagdo no campus.
Este laboratério surge da premissa de que a educacdo deve ir além da sala de aula,
proporcionando aos alunos experiéncias praticas e desafiadoras que o0s prepararem para
enfrentar os problemas complexos da sociedade contemporénea. Além disso, reconhece a
importancia de um ambiente interdisciplinar e multidisciplinar, no qual estudantes de diferentes
cursos, tanto de nivel técnico quanto superior, podem colaborar em projetos que abordam

problemas reais do campus e da regido circundante.
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Atualmente, o Eita! desenvolve trés acdes. O CVV (Centro de Valorizagdo da Vida)
UFPB que, junto com o Nucleo de Apoio Estudantil e a Coordenacdo Pedagdgica, busca formas
inovadoras de combater os altos indices de e promover o bem-estar dos alunos. O Portal de
Projetos oferece suporte as coordenacfes que gerenciam 0s projetos de pesquisa e extensao do
campus, propondo solucdes inovadoras para otimizar esses processos e ampliar seu impacto.
Por fim, o MIME: Maratonas de Inovacdo para Mulheres Empreendedoras, se concentra em
capacitar mulheres empreendedoras do campus e da regido, por meio de maratonas de inovacgéo
que visam fortalecer suas habilidades empreendedoras e impulsionar suas iniciativas.

Esse artigo apresenta o resultado de uma pesquisa qualitativa feita com os participantes
do laboratério, a fim de compreender melhor os resultados e impactos desse projeto em suas
trajetérias académicas e profissionais. Buscamos destacar os beneficios de incentivar a
inovacdo no campus, proporcionar um ambiente interdisciplinar e multidisciplinar para o
desenvolvimento dos alunos, promover a cultura maker ao oferecer oportunidades praticas, e
desenvolver habilidades técnicas e sociais essenciais para 0 mercado de trabalho do futuro.
Além disso, nosso objetivo é que esses projetos ndo apenas aprimorem a aprendizagem e 0
desenvolvimento dos alunos, mas também gerem um impacto real nas solucBes inovadoras
propostas pelas equipes, contribuindo para o desenvolvimento da regido onde o campus esta
localizado.

Na sequéncia deste artigo, apresentaremos a metodologia utilizada e discutiremos 0s
resultados e discuss@es que emergiram da pesquisa. Concluiremos destacando o papel Eita! na
formacédo de profissionais preparados para os desafios do futuro. Este trabalho visa contribuir
para o debate sobre préaticas educacionais inovadoras e suas implicacdes no contexto académico
e social.

METODOLOGIA

Foi realizada entre os participantes do Eita!l uma pesquisa qualitativa, que visa a
compreensdo e interpretacdo dos impactos da participagdo do aluno no laboratdrio de inovacéo,
destacando a exploracdo das perspectivas e diversidade de experiéncias. Esta abordagem
oferece insights detalhados e abrangentes sobre as nuances da participagdo dos alunos,
possibilitando uma compreenséo holistica e aprofundada do assunto.

A pesquisa qualitativa destaca-se em &reas onde a natureza das interagcbes sociais
demanda uma abordagem mais flexivel e exploratdria, fornecendo, assim, uma base solida para
o desenvolvimento teorico e a formulagdo de politicas mais adaptadas e sensiveis as realidades

experienciadas pelos participantes da pesquisa.
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A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario estruturado, elaborado
especificamente para este estudo. O questionario incluiu questfes relacionadas as seguintes
categorias:

1. Dados iniciais:

2. Conhecimento e Experiéncia:

3. Desenvolvimento de habilidades:

4. Impactos:

A pesquisa foi realizada de forma voluntaria. Os participantes receberam o questionario
online por meio de uma plataforma segura (google formularios), e puderam respondé-lo no
momento que lhes fosse conveniente. As respostas foram coletadas de forma anénima para
garantir a confidencialidade das informacdes.

Esta metodologia permitiu a coleta de dados relevantes para a avaliacdo do impacto do
Laboratdrio de Inovacdo do Campus Il da UFPB na formacdo académica e profissional dos
participantes, bem como em seu desenvolvimento pessoal e na contribui¢do para a misséo da

universidade.
REFERENCIAL TEORICO

Aprendizagem Baseada em Projetos

A habilidade de realizar projetos € inerente a natureza humana. Ao longo de sua
existéncia, o ser humano tem usado esse meio para construir, criar e inovar em beneficio
préprio, buscando modificar seu modo de vida, prevendo as consequéncias dessas mudancas,
ou tracando metas e objetivos ao antecipar a acdo necessaria. A Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) é uma modalidade de aprendizagem colaborativa na qual os alunos se agrupam
e sdo atribuidas tarefas de pesquisa e investigacdo. O objetivo dessa metodologia é estimular o
pensamento critico dos estudantes, incentivando-os a coletar informagdes, formular e refinar
perguntas, fazer previsdes e compartilhar suas ideias e conclusdes com os colegas (SILVA,
CASTRO; SALES, 2018).

De acordo com o trabalho de Fernandes; Flores e Lima (2012) a avaliacdo desta
experiéncia tem sido altamente positiva, tanto para os estudantes quanto para os educadores e
tutores envolvidos. Destaca-se a abordagem interdisciplinar na exploragdo dos conteudos e o
desenvolvimento de projetos pedagdgicos de forma colaborativa. O trabalho em equipe por

parte dos docentes e demais participantes desse projeto merece destaque.
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O trabalho colaborativo entre os pares emerge como uma das principais vantagens dessa
abordagem, juntamente com o aumento da participa¢do dos alunos ao longo do processo. 1sso
tem implicacdes significativas no sucesso académico dos estudantes, bem como na reducéo da
taxa de abandono. Essa abordagem tem demonstrado resultados positivos na promocao do
engajamento dos alunos, na motivagdo para aprender e na criagdo de um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e participativo (FERNANDES; FLORES; LIMA, 2012).

De acordo com Thomas, Mergendoller e Michaelson (2015), a aprendizagem baseada em
projetos tem sido amplamente reconhecida como uma estratégia eficaz para envolver os alunos
de forma significativa. Essa abordagem permite que os alunos explorem topicos de interesse
pessoal, enquanto desenvolvem habilidades essenciais, como pesquisa, resolucao de problemas
e comunicacgdo. Além disso, os projetos promovem a colaboracdo entre os estudantes, o que é
fundamental para o trabalho em equipe e o aprendizado social.

Essa abordagem educacional também esta alinhada com as demandas do mundo real,
preparando os alunos para enfrentar os desafios do século XXI. Ao engajar os alunos em
projetos que tém aplicacdo pratica e relevancia para suas vidas, a aprendizagem baseada em
projetos incentiva a transferéncia de conhecimento e habilidades para situacdes reais. 1sso
permite que os alunos se tornem aprendizes autbnomos e preparados para enfrentar os desafios
do mundo atual, que exigem pensamento critico, criatividade, colaboracdo e resolugdo de
problemas complexos (THOMAS; MERGENDOLLER; MICHAELSON, 2015)

Design Thinking

O design thinking envolve o processo de geracdo de ideias em um grupo multidisciplinar,
com o foco na resolucédo de problemas. Nesse sentido, a aplicacdo do design vai além da estética
dos produtos, sendo utilizado na concepcao de solucBes que abrangem os aspectos estratégicos
do negocio. Dentro desse contexto, surge a questdo de se a area do conhecimento do design
thinking realmente contribui para a geracdo de inovacao, abarcando uma ampla variedade de
tipos de inovacdo. Portanto, o objetivo deste trabalho é caracterizar o design thinking como um
modelo de inovacdo (MACEDO; MIGUEL; CASAROTTO, 2015).

O modelo de Design Thinking proposto por Vianna et al. (2012) é composto por cinco
fases: imerséo, interpretacédo, ideacdo, experimentacdo e evolugdo. Cada uma dessas etapas
progressivamente amplia a compreensdo do contexto do problema, direcionando para o
desenvolvimento de uma solucdo alinhada as necessidades dos usuarios.

Laboratorios de Inovacéo
E perceptivel que o movimento de criaco de laboratérios/equipes de inovagdo no Brasil

€ mais recente em comparagdo com paises anglo-saxdes e escandinavos. De acordo com
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Tonurist, Kattel e Lember (2017), esses paises iniciaram o processo de estabelecimento desses
laboratérios no inicio do século. A literatura explora diversas varidveis que contribuiram para
0 surgimento dos laboratorios no setor publico, como o avango tecnologico na administragdo
publica, a necessidade de responder rapidamente & demanda crescente por Sservicos
personalizados em tempos de restrigdo fiscal, a imitacdo e disseminag&o de préaticas inovadoras,
entre outros fatores.

Um grande exemplo de Laboratério de Inovacdo pelo mundo € a Rede FabLab. A rede
Fab Lab é caracterizada por ser uma rede aberta e colaborativa de informacéo e conhecimento.
Essa rede esta presente em diversos paises ao redor do mundo e teve inicio com o professor
Neil Gershenfeld, diretor do Center for Bits and Atoms (CBA) do MIT. Sua origem esta
associada ao sucesso do curso "Como Fazer (Quase) Qualquer Coisa"”, promovido por
Gershenfeld. A rede Fab Lab é caracterizada por ser uma rede aberta e colaborativa de
informacdo e conhecimento. Essa rede esta presente em diversos paises ao redor do mundo e
teve inicio com o professor Neil Gershenfeld, diretor do Center for Bits and Atoms (CBA) do
MIT. Sua origem esté associada ao sucesso do curso "Como Fazer (Quase) Qualquer Coisa”,
promovido por Gershenfeld (QUINTELLA, 2016).

Inicialmente, a ideia era que o Fab Lab fosse uma extenséo da sala de aula, aprimorando
a forma como os alunos do CBA/MIT aprendiam. Um ano depois, em 2003, foi estabelecido o
primeiro Fab Lab fora do MIT, baseado nas experiéncias obtidas no Fab Lab original.
Atualmente, o Fab Lab funciona como uma rede, contando com o apoio de organizacdes que
trabalham em colaboracdo, como a Fab Foundation, uma organizacdo americana que auxilia na
criacdo e regulamentacdo dos laboratérios espalhados pelo mundo. Além disso, existem outras
organizacOes especificas por pais, como a Fab Lab Brasil Network, que se destaca no contexto
brasileiro.

No estagio inicial dos laboratorios de inovacdo dedica-se a compreender os desafios
especificos do setor em que atuam, com o objetivo de identificar oportunidades de acdo. A partir
dessa compreensdo, eles desenvolvem ideias inovadoras para superar 0s problemas
identificados. Na fase subsequente, é criado um prototipo que passa por testes para avaliar sua
aplicabilidade e alcangar os resultados desejados. Com um resultado positivo, o laboratério
estabelece um caso sélido e bem fundamentado, o que possibilita a implementacéo da inovagédo
na organizacao e a obtencao de escalabilidade. A disseminacao dessa inovagéo pode, em ultima
instdncia, gerar uma transformagdo no sistema como um todo. Portanto, compreender o
processo de inovagdo desde a identificagdo dos problemas até a geragdo de ideias,

implementacao e escalabilidade é fundamental (MULGAN, 2014).
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De acordo com Sano (2019) existem diversas metodologias adotadas pelos laboratorios
para a geragédo de ideias inovadoras e para o ciclo de inovagdo, com destaque para o design
thinking e o design sprint. Além disso, alguns entrevistados observaram que diferentes métodos
sdo combinados para conferir maior significado as atividades ou para se adaptar as

especificidades da inovagéo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta uma analise dos resultados obtidos por meio da pesquisa realizada
com os participantes do laboratério de inovagdo. Os dados coletados oferecem uma visdo
valiosa das percepcoes e experiéncias dos alunos envolvidos no projeto. As analises a seguir
destacam tendéncias, insights e correlacdes significativas que emergiram a partir das respostas.
Dos 24 alunos do laboratério, 19 responderam o questionario, o que corresponde a 79% dos
alunos ativos.

Perfil dos Participantes

A idade dos participantes variou entre 16 e 23 anos, com uma média de idade de
aproximadamente 20 anos. A maioria dos participantes se identifica como do género feminino
(79%) e estava matriculada no Bacharelado em Administracdo ou Técnico em Agroindustria.
O laboratorio conta com 4 bolsistas, todas do género feminino. sendo duas de cursos de nivel
técnico e duas da graduacdo. Dos participantes da pequisa, 13 (68%) nunca fizeram parte de
outro projeto e estdo tendo sua primeira experiéncia no Eita!. Destes 13, uma € bolsista, as
outras 3 bolsistas tem experiéncias anteriores.

Motivacdo e Escolha do Laboratério

Na analise das razBes que levaram os alunos a escolherem o laborat6rio de inovacao
revelou que muitos deles foram atraidos pela oportunidade de contribuir com suas ideias e
desenvolver sua criatividade. A énfase na resolucdo de problemas e no desenvolvimento de
inovacOes tecnoldgicas para beneficiar a comunidade dentro do campus também foi um fator
motivador. A tematica ligada a inovacao e ao empreendedorismo foi citada como uma razédo
significativa para a escolha.

Experiéncias Significativas no Laboratdrio

Os participantes compartilharam experiéncias significativas no laboratorio, destacando a

metodologia de interagdo, como 0 uso do brainstorming com post-its, como uma abordagem

interessante. A colaboracdo entre os membros da equipe foi mencionada como aspecto
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importante. A oportunidade de aprender sobre tecnologia e inovacao também foi colocada como
uma experiéncia valiosa para muitos.

Uma participante que atua como voluntaria no projeto, tem 16 anos de idade, cursa o
técnico de agropecuraria, quando questionada sobre experiéncias significativas vivenciadas nas
atividades do laboratorio respondeu “Quando estdvamos escrevendo papéis para ajudar pessoas
com crise de ansiedade, aquilo me fez ver que eu posso ajudar essas pessoas e também a mim
mesma de uma forma néo assustadora”, se referindo a uma reunido do CVV UFPB, que trabalha
pra reduzir os niveis de ansiedade e depressdo do campus.

Uma outra participante, bolsista, de 20 anos de idade, também do curso técnico,
respondeu para a mesma pergunta “Durante meu periodo de mais de um ano no laboratério,
tive algumas experiéncias verdadeiramente significativas. Presenciar e participar dos
workshops de criacdo e discussdo de ideias em tempo real, de maneira descontraida e com post-
its, foi algo mégico. Aléem disso, a forma de trabalho cooperativa me fez abragar uma
mentalidade mais aberta, aprendi a ter menos medo de compartilhar minhas contribuigdes (um
grande passo pessoal pra mim), mesmo que inicialmente possam parecer fora do comum.
Compreendi que nesse ambiente de criatividade e colaboragdo 6timas solu¢es podem surgir
para varios problemas.”.

Esses relatos mostram o impacto do Eita! ndo apenas nas habilidades técnicas mas
também nas habilidades sociais dos participantes, além de impactos na relacdo com o campus
e com o futuro profissional.

Impacto na Aprendizagem e na Relacdo com o Campus

Quando questionados se a participacdo no laboratério de inovacdo havia afetado sua
relagdo com o campus, a resposta considerava uma escala de 1 a5, com 1 sendo “ndo” e 5 “sim,
mudou muito. Apenas um participante (5,3%) respondeu que o laborat6rio ndo afetou sua
relacdo com o campus. Os outros 18 participantes deram respostas positivas: 4 (21,1%)
marcaram 2 na escala, 5 (26,3%) marcaram 3, 4 marcaram 4 (21,1%) na escala e 5 (26,3%)
marcaram 5, sinalizando que acreditam que o projeto afetou muito positivamente sua relacéo
com 0 campus. 1sso sugere que a participacdo no laboratério esta fortalecendo os lacos dos
alunos com a comunidade académica.

Metodologia do Aprendizado Baseado em Projetos:

Todos (100%) os participantes consideram a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos eficiente no processo de aprendizagem, atribuindo pontuagdes altas (4 ou 5). Isso
indica que eles valorizam a abordagem de aprendizado pratica e orientada para projetos usada

no laboratorio
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Desenvolvimento de Habilidades

Quando questionados sobre a contribuicdo da participagdo do laboratério no
desenvolvimento de habilidades especificas, as respostas foram as seguintes, considerando para
todas uma escala de 1-5.

Trabalho em equipe 89,5% marcaram 4 ou 5 na escala;

Comunicagéo 63,2% marcaram 4 ou 5 na escala;

Pensamento critico 84,2% marcaram 4 ou 5 na escala;

Resolucao de problemas 63,1% marcaram 4 ou 5 na escala;

Lideranga 57,9% marcaram 4 ou 5 na escala e

Tomada de deciséo 79% marcaram 4 ou 5 na escala.

Muitos participantes mencionam a melhoria em suas habilidades de comunicacdo como
resultado da participacao no laboratorio. Isso inclui a capacidade de se comunicar efetivamente
com outras pessoas, expor ideias e falar em puablico. A resolucdo de problemas é outra
habilidade destacada, sugerindo que os participantes estdo aprendendo a abordar desafios de
maneira eficaz. Habilidades criativas e pensamento critico sdo frequentemente mencionadas,
indicando que o laboratdrio esta promovendo a criatividade e a capacidade de analisar situacdes
de maneira critica. Outas habilidades foram mencionadas, incluindo adaptabilidade,
socializacdo, responsabilidade, uso de tecnologia, conhecimentos técnicos e aprendizado
continuo. Alguns participantes também mencionaram que o laboratério os ajudou a se sentir
mais confiantes em levantar pautas e expor ideias, o que indica um ambiente inclusivo e de
apoio.

Contribuicéo para a Formagéo Profissional e Académica

Os resultados indicam que a 94,7% acredita que sua participacdo no laboratério de
inovacdo esta contribuindo para sua formacdo profissional e académica. Esses 94,7%
classificaram essa contribuicdo entre 4 e 5 em uma escala de 1 a 5, destacando a relevancia do
laboratério para o desenvolvimento de suas carreiras futuras.

Avaliacédo Geral da Experiéncia

A avaliacdo geral da experiéncia no laboratorio foi altamente positiva, com 94,7% dos
participantes classificando-a como 4 ou 5 em uma escala de 1 a 5. Isso reflete a satisfagdo geral
dos participantes com sua participacdo no projeto.

Recomendacéo a Outros Estudantes

Quando questionados se recomendariam a participagdo no laboratério de inovacao a

outros estudantes, a resposta foi undnime, o que destaca a confianca e a satisfacdo dos

participantes com o projeto.
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Em resumo, os resultados desta pesquisa indicam que o laboratério de inovagao tem
desempenhado um papel significativo no desenvolvimento pessoal e profissional dos
participantes, além de fortalecer sua relagdo com a comunidade académica. As percepcdes
positivas, as experiéncias significativas e a motivacao para aprender demonstram o impacto

positivo do laboratdrio na formagéo dos alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou os resultados de uma pesquisa realizadas com os alunos
participantes do laboratdrio de inovagéo Eita! da Universidade Federal da Paraiba. A medida
gue exploramos os resultados e reflexdes provenientes da participacdo dos alunos no laboratério
de inovacdo, emergem consideracfes que destacam a importancia e o impacto dessa
experiéncia.

A analise revela que o laboratério de inovacdo desempenha um papel integral no
desenvolvimento holistico dos participantes. Além de aprimorar habilidades técnicas, como
tecnologia da informacdo e prototipacdo, o laboratério também proporcionou um ambiente
propicio para o fortalecimento de habilidades sociais, como comunicacéo eficaz, trabalho em
equipe e pensamento critico.

A participacdo no laboratdrio ndo apenas enriquece o repertdrio de habilidades dos
alunos, a intersecdo entre as competéncias técnicas adquiridas e a capacidade de aplica-las em
contextos do mundo real tem orientado os participantes na definicéo de trajetdrias profissionais
alinhadas aos seus objetivos e aspiracoes.

Ao alinhar-se com a misséo da universidade em termos de educacéo, pesquisa e servico
a comunidade, o laboratdrio de inovacdo emerge como uma peca fundamental no ecossistema
académico. Os participantes ndo apenas beneficiam-se individualmente, mas também
contribuiram para a disseminacdo de conhecimento e inovacdo na comunidade académica e
além dela.

Em suma, o laboratdrio de inovagdo ndo é apenas um espaco de aprendizado; é um
catalisador para o crescimento pessoal e profissional dos alunos, consolidando-se como uma

iniciativa essencial para a exceléncia académica e a formacéo de lideres inovadores.
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