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Este produto educacional é fruto da dissertagdo de mestrado

profissional intitulada “Estratégias de ensino na Educacgdo
Profissional e Tecnoldgica: o uso da Cultura Maker no Programa
Educa+Amazonas”, vinculada ao Programa de Pés-Graduagdo
em Educagdo Profissional e Tecnolégica (ProfEPT) pela
instituicdo associada Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM), campus Manaus, Amazonas,
pertence & linha 1: Prdticas Educativas em Educagédo
Profissional e Tecnoldégica. De modo especifico se situou no
macroprojeto 1, pois trabalha com questdes de ensino e
aprendizagem, com foco nos recursos, discussdes conceituais,
especificas e metodoldédgicas, além de propostas de ensino
inovadoras para a sala de aula.

O objetivo deste produto educacional é divulgar e facilitar o
uso das metodologias ativas, especificamente a cultura maker,
como estratégia de apoio no processo de ensino e
aprendizagem para melhoria da prdtica pedagdgica em
ambientes formais e informais de aprendizagem na EPT.

E, pensando em uma educag¢do transformadora, entre os
assuntos mostrados no guia, estdo: Conceito e os pilares da
Cultura Maker, conceitos de Metodologias Ativas e, para
finalizar, disponibilizaremos algumas estratégias pedagdgicas
envolvendo cultura maker, pois dessa forma, o aluno tende a
concluir a sua qualificagdo profissional em sintonia com as
tendéncias do mercado.



ABSTRACT

This educational product is the result of the professional
master's thesis entitled "Teaching strategies in Vocational and
Technological Education: the wuse of Maker Culture in
Educa+Amazonas Program”, linked to the Postgraduate Program
in Vocational and Technological Education (ProfEPT) by the
associated institution Federal Institute of Education, Science
and Technology of Amazonas (IFAM), Manaus campus,
Amazonas, belongs to line 1: Educational Practices in
Vocational and Technological Education. Specifically it is
located in macroproject 1, as it works with teaching and
learning issues, focusing on resources, conceptual, specific and
methodological discussions, and innovative teaching proposals
for the classroom.

The aim of this educational product is to disseminate and
facilitate the use of active methodologies, specifically the
maker culture, as a support strategy in the teaching and
learning process to improve pedagogical practice in formal and
informal learning environments in VET.

And, thinking about a transformative education, among the
subjects shown in the guide, are: Concept and the pillars of
Maker Culture, concepts of Active Methodologies and, finally,
we will provide some pedagogical strategies involving maker
culture, because in this way, the student tends to complete
their professional qualification in line with market trends.



APRESENTACAO DA PROPOSTA

O movimento Do it yourself (DIY) tanto originou a
Cultura Maker, como a baseou, surgiu na década de 50,

em fungdo do alto valor da mdo de obra pds segunda
guerra mundial (1939-1945).

No comego dos anos 2000, o movimento Maker se
consolidou oficialmente via criagdo da revista Make por
Dale Dougherty e o surgimento da Maker Faire. No
Brasil, temos eventos semelhantes acontecendo com
encontros de grupos de pessoas que usam
controladores como: Arduino day, Campus Party, Flisol.
O movimento ganhou ainda mais forca com o
langamento em 2004 na Inglaterra do Projeto RepRap,
criagdo de impressora 3D a baixo custo com a fungdo
de autorreplicacédo.

No contexto educacional, a cultura maker pode
dialogar com as teorias: experimental
(instrumentalizagdo) de John Dewey, construtivista de
Jean Piaget e do construcionismo de Seymour Papert;
além de reforcar o cardter transformador da escola
proporcionando ao aluno uma educagdo mais
integradora.

Este guia ¢é uma proposta de potencializar o
desenvolvimento e  fortalecimento das praticas
pedagdgicas em ambientes formais e informais de
aprendizagem, contribuindo com o desenvolvimento
integral dos alunos e das a¢des planejadas nas escolas
de ensino Médio com lItinerdrios Formativos para a
Formac&o Profissional e Tecnoldgica e dos parceiros
voltados para a Educagdo Profissional e Tecnolégica.
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O TRIPE DA EPT

Cultura

Trabalho Tecnologia

A Secretaria de Educac&o Profissional e Tecnoldgica
(Setec) é responsdvel por formular, planejar, coordenar,
implementar, monitorar e avaliar politicas publicas de
Educacgdo Profissional e Tecnolégica (EPT), desenvolvidas
em regime de colabora¢c&o com os sistemas de ensino e
O0s agentes sociais parceiros.

Em conformidade com o art. 3° da Lei 11.741 de 16 de

julho de 2008, os cursos de Educagdo Profissional
Técnica de Nivel Médio visam proporcionar ao estudante
o dominio dos fundamentos cientifico-tecnoldgicos,
sécio-histéricos e culturais de processos produtivos, em
geral e especificos, de bens e servigos, assim como a
apropriagdo de conhecimentos e técnicas necessdrios ao
exercicio profissional e da cidadania.



www.google com

FORMACAO HUMANA NA EPT

Science

Trabalho Ciéncia Cultura

O trabalho, a ciéncia e a cultura definem os projetos de
forma¢do humana. E quando falamos de formagdo
humana, estamos tratando de relag¢8es sociais pela
educagdo escolar. O homem tem sua esséncia baseada no
trabalho e se forma para o trabalho.
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Mas, sabe o que é
o Trabalho
Educativo?

O trabalho educativo é o ato de produzir, direta
e intencionalmente, em cada individuo singular, a
humanidade que é produzida  histdérica e
coletivamente pelo conjunto dos homens. Assim, o
objeto da educagdo diz respeito, de um lado, &
identificacdo dos elementos culturais que
precisam ser assimilados pelos individuos da
espécie humana para que eles se tornem humanos
e, de outro lado e concomitantemente, &

descoberta das formas mais adequadas para
atingir esse objetivo. (SAVIANI, 1995, p.17). ”

\7(0)2 NFQ

Assista o filme: A guerra do fogo de Jean-Jacques Annaud (1981).
O texto aborda os fundamentos ontolégicos e histéricos da
relag&o trabalho e educag&o na perspectiva dos modos de
produgdo da existéncia humana (comunitarismo primitivo,
antiguidade cldssica, feudalismo e capitalismo).

www.youtube.com/watch?v=HODIFwTLRuM

b
A&A
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http://www.youtube.com/watch?v=HODIFwTLRuM

TRABALHO EDUCATIVO E O

NOVO ENSINO MEDIO

De acordo com o art. 2° da Lei 11.741 de 16 de julho
de 2008, a Educagdo Profissional Técnica de Nivel
Médio, no cumprimento dos objetivos da Educacgdo
Nacional, integra-se, em suas diferentes formas -
concomitante, integrada e subsequente - as diversas
modalidades de educac¢&o, das dimensdes do
trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da cultura e
regula-se pelas Diretrizes Curriculares Nacionais

para a Educacé&o Profissional Técnica de Nivel Médio
(BRASIL,2008).

Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio

www.canvd.com
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www.canva.com

TRABALHO EDUCATIVO E O NOVO

ENSINO MEDIO

Porta1-IFAM

V4 Curso Técnico Integrado

v/ Diploma de Técnico

Porta 2 - CETAM

/ Escola de Educagdo Profissional e Tecnoldgica

/ Curso de Qualificagdo Profissional - Q.P.

v Certificado de Q.P.

Porta 3 - Escola de Ensino Médio

v/ Curso Propedéutico: formac&o geral e basica

v/ Certificado de Ensino Médio

v/ Escola de Educagdo Profissional e Tecnolégica

15



O NOVO ENSINO MEDIO

Estrutura do Novo Ensino Médio

Educacao
Profissional e

Tecnolégica

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Na estrutura curricular do Novo Ensino Médio, temos
sessenta (60)% representados pelas aprendizagens
essenciais contempladas na Formag¢do Geral Basica
(FGB) e quarenta (40)% representados pelos
Itinerarios Formativos (IF). A FGB aponta para as
dreas do conhecimento e os itinerdrios correspondem
a uma parte flexivel do curriculo, em que os
estudantes podem escolher no que querem se
aprofundar, de acordo com interesses, aptiddes e
intengdes de carreira.

Os cinco itinerdrios formativos - um para cada drea
do conhecimento - s&o: Linguagens e suas
Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e

Sociais Aplicadas e Formagdo Técnica e Profissional,
16



O NOVO ENSINO MEDIO

*EPT x FTP

Ressalta-se que a Educagdo Profissional e
Tecnolégica - EPT - é bem mais ampla que o Itinerdrio
da FTP. Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagcdo Nacional (LDB), a EPT integra-se aos
diferentes niveis e modalidades de educagdo e as
dimens8es do trabalho, da ciéncia e da tecnologia,
enquanto o Itinerdrio da FTP foi apresentado na
reforma do ensino médio como uma alternativa para
aprofundamento de aprendizagens para estudantes
nessa etapa de ensino, que se organiza a partir da
educagdo profissional técnica de nivel médio, com
base no art. 15 da Resolugédo CNE/CP n° 01, de 2021.

/" EPT= Educacdo Profissional e Tecnolégica
\ FTP= Formagdo Técnica e Profissional /

e _———

Quer saber mais sobre a
Resolucdo CNE/CP n" 01, de 2021.

1,

N\
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CULTURA MAKER NO FORTALECIMENTO

DO TRABALHO DOCENTE EM EPT

06

O professor precisa mudar seu papel tradicional de
transmissor de conhecimento e passar a colaborar
com os estudantes e pessoas da comunidade, pois
as metodologias ativas constituem-se como
alternativas pedagdgicas que colocam o foco do
processo de ensino e aprendizagem nos aprendizes,
envolvendo-os na aquisicdo de conhecimento por
descoberta, investigagdo ou resolugdo de
problemas numa vis&o de escola como comunidade

de aprendizagem (MORAN, 2019).

ke



PAPEL DO PROFESSOR NO

FORTALECIMENTO DO TRABALHO EM EPT

06

CONHECIMENTO

PROFESSOR

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Entre os principios que norteiom as metodologias
ativas de aprendizagem, estdo: problematizac@o da
realidade, trabalho colaborativo e professor
assumindo um papel de mediador, ou facilitador, do
processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, as
metodologias ativas podem auxiliar os estudantes a
encontrar as respostas para os seus questionamentos,
jd que sdo estratégias que orientam os processos
ativo, reflexivo, de experimentagcdo e andlise no
processo de ensino e aprendizagem e d&o énfase ao
papel de protagonista ao aluno sob a gestdo dos

professores (MORAN, 2019). ”

20
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POR QUE A CULTURA MAKER?

Sala de aula tradicional

-
211

Espagco Maker

RN

REREUES e S~




Exemplo perfeito de

metodologia ativa de
aprendizagem, a Cultura
Maker é baseada nos

principios do “do it yourself’
(“faca vocé mesmo”) e no
“learning by doing” (aprender
fazendo), um dos pilares da o

educagdo 4.0.

Vamos ver o que a professora Marise Lyra Passos tem a

nos dizer sobre educa¢do 4.07

. Educkdvgasip®.-0

Desenvolver a
r omia, ¢

5

Watch on [ YouTube

Clique para assistir.

22


https://www.youtube.com/watch?v=s6VuW9RVrlY

A Cultura Maker é um processo onde a
criatividode e a inovag¢do possibilitam que
qualquer individuo possa desenvolver seus
préprios produtos, utilizando o Do It
Yourself (Faca vocé mesmo) e ferramentas
adequadas. Para Anderson (2012), a Cultura
Maker é a nova revolugdo industrial e na
educagdo contribui  para incentivar a
criatividade, o trabalho de maneira
colaborativa e a autonomia do aluno.

Conceitos como experimentagdo,
curiosidade, estimulos externos, duvidas e
pesquisa sdo fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento critico do

aluno, que aprende através de suas préprias
vivéncias (DEWEY, 1979).

23
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John Dewey

%

Teoria da experimentacao

Seymour Papert

3

Construcionismo

www.google com

Jean Piaget

'l

Construtivismo

f’_‘ﬁx

Paulo Blikstein

3

Tecnologias de
aprendizagerm
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REFERENCIAIS

O papel do professor é criar as condi¢gdes para
invencdo em vez de fornecer conhecimento

pronto.

Seymour Papert

Focar em oferecer para os alunos
das escolas publicas mais
oportunidades para eles expressarem
os TALENTOS que eles tém e n&o o
'talento’ de ficar sentado 5h em uma

cadeira.

Paulo Blikstein

26






OS PILARES DA CULTURA MAKER

O movimento maker deve ser bom para
quem cria e para os outros, respeitando os
quatro pilares da filosofia que sdo:

colaboragdo, cooperagdo, escalabilidade
e sustentabilidade (LOPES,2021)

Os pilares da cultura maker

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

28



OS PILARES DA CULTURA MAKER

Criatividade: visa aproximar a teoria da pratica

através da interdisciplinaridade.

Colaboratividade: trocas de conhecimento e a

cooperacdo entre individuos.

Escalabilidade: os produtos e solucdes possam
ser produzidos em escala, com baixo custo e

mais eficiéncia.

Sustentabilidade: incentiva o reaproveitamento,

com minimo desperdicio de materiais,

ressignificando seu uso e sua finalidade.

€D

www.canva.com
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ESTRATEGIAS DE ENSINO COM A

UTILIZACAO DA CULTURA MAKER

Na prdtica, quando falamos de aprendizagem
criativa e da Cultura Maker na educacgéo, falamos da
apresentacdo de problemas e recursos para resolvé-
los. As metodologias ativas com projetos sdo
caminhos para iniciar um processo de mudanca,
desenvolvendo as atividades possiveis para
sensibilizar mais os estudantes e engaja-los mais

profundamente (MORAN, 2019).

Assim, de maneira intuitiva, os alunos devem criar
as solugdes por si sd, utilizando os conhecimentos
aprendidos em sala de aula.

Skill Building

(Aprendizagem baseada no

desenvolvimento de habilidades)

A aprendizagem baseada no
desenvolvimento de habilidades permite
que os alunos exercam o aprendizado a
partir de desafios usando o Lego Serious
Play. O processo promove o didlogo e
estimula reflexdes, bem como desenvolve
habilidades de solu¢do de problemas e de

uso da imagina¢do.

Clique no link e saiba mais sobre Lego Serious Play

b
288 https://www.seriousplay.community/brazil/metodologia/
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Team Based Learning - TBL

(Aprendizagem entre times)

E uma outra forma de desenvolver a NS
aprendizagem ativa por meio de Q
trabalhos em pares ou times. Assim, é
possivel trabalhar em cima de pontos ) O<
essenciais, como liderancga,
delegac@o de tarefas, colaboragdo, @
empatia, entre outras habilidades
socioemocionais tdo importantes no
mercado de trabalho.

Project Based Learning - PBL

(Aprendizagem baseada em projetos)

Trata-se de um mecanismo que
propde aos alunos identificarem

uma situagdo que ndo
necessariamente é um problema,
mas pode ser melhorada, criando
uma solugdo que segue uma linha

de raciocinio de “o qué?’, “para
quem?”, “para qué?” e “de que
forma?” (FAGUNDES et al. 2008).
Segundo Machado (1997, p. 63)

www.canva.com
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Problem Based Learning - PBL

(Aprendizagem baseada

em problemas)

A aprendizagem baseada em problemas permite que
os alunos exergcam o aprendizado a partir de
desafios. Ao encarar situagdes em determinados
conceitos, € necessario trabalhar com criatividade e
reflexdo.

Porém, para que isso aconteca os alunos devem ser
norteados por planejamento e metodologia
adequados na construgdo do conhecimento, visando
incentivar o entusiasmo deles para o alcance da
aprendizagem com o desafio de criarem solugdes
originais e criativas em torno da construgdo do
conhecimento.

| &
=

~

L J
i r
E ’\

A Cultura Maker possibilita ' =
impulsionar a aprendizagem v K /
interdisciplinar e o protagonismo - B

do estudante.
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Como trabalhar as Estratégias sugeridas
nos ambientes formais e informais de
aprendizagem?

De acordo com Paulo Blikstein, uma atividade Maker leva o
estudante a fazer perguntas e definir problemas; planejar e
usar modelos; realizar investigagdes; analisar e interpretar
dados; wusar matemdtica e pensamento computacional;
desenhar solu¢gdes; argumentar a partir de evidéncias e

comunicar a informacgdo.

Com a expansdo da internet, foi possivel compartilhar e
ter acesso a diversos conteudos criados sobre os mais
variados assuntos e alternativas (tutoriais). Além da
disponibilidade de novas tecnologias para a criagdo de
protétipos e a fabricac&o digital por meio de impressoras
3D, serras, mdquinas CNC (Programagdo de Controle
Numérico por Computador), furadeiras, kits de robdtica,
placas de ARDUINO, mdéquinas para marcenaria, maquinas
de costura, mdquinas de corte a laser etc.

Ferramentas de um espago maker

i %

A ,:"' :
LR

k.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2022)
34



FERRAMENTAS DE UM ESPACO

MAKER NA EPT

Ferramentas Descricao
um produto ou objeto desenvolvido a partir de
uma produgdo mecdnica e para uma finalidade
especifica. Os artefatos podem ser produzidos
Artefato P P P

com variadas matérias-primas, como o acrilico,
o concreto, MDF, madeira, cimento, borracha e
etc.

Caneta e/ou
Impressora 3D

permite transformar um modelo digital em um
objeto fisico a partir do derretimento de

materiais como pldastico.

Fresadora
CNC
(Computer
Numeric
Control)

com uma ponta cortante, ela esculpe

precisamente blocos ou chapas de diferentes
tipos de materiais (MDF , acrilico, etc..).

Mdaquinas a
laser

por meio de um feixe de luz, é capaz de
derreter o material para agdes de gravacdo,

marcagdo e corte.

Fonte: Capterra.com.br (1999)




RECURSOS DE UM ESPACO

MAKER NA EPT

Recursos “ Descricdo
Ativos que possuem algum grau de liquidez. E um
. . meio que se pretende obter o que necessita ser
Financeiros

comprado no espago maker por meio de um
planejamento.

Tecnolégicos

Um maker se utiliza da tecnologia para que o
pensamento criativo seja colocado em
funcionamento.

Impressoras 3D, drones, uso da inteligéncia
artificial e outros recursos s&o os responsdveis

por colocar as ideias em pratica.

Humanos

Docentes que visam contribuir com a
instituicdo educacional no espago maker para
o alcance de seus resultados, sem perder de
vista o desenvolvimento e crescimento dos

estudantes em todo este processo.

Fisicos

Ambientes customizados para a realizagdo de
atividades da Cultura Maker que ofereca
possibilidades para o desenvolvimento das

soft skills e hard skills.

Informacionais

Tecnologia de informagdo e comunicacdo
(TIC) e Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicacéo (TDICs): softwares, acesso
online as informacdes e redes de

comunicagdo.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Silva, Ataide e

Rivera (2023)
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Como trabalhar as Estratégias
sugeridas nos ambientes formais e
informais de aprendizagem?

Um exemplo interessante de criagc&o de protdtipos
e a fabricagdo digital s&o as ag¢des do Prof. Dr.
Vitor Bremgartner, no Espago Maker Rivelino Lima,
do IFAM, utilizando estratégias baseadas em
projetos com os estudantes dos cursos de
Mecatrénica e Eletrénica do Ensino Médio Integrado
com um quantitativo de 24 alunos por turma
atendidos.

O Projeto Aranoud é uma parceria entre o Instituto
Federal do Amazonas (IFAM) e a SAMSUNG e tem
como objetivo a formagdo profissional
especializada, concomitante e complementar aos
cursos regulares de tecnologias e engenharias do
Instituto Federal do Amazonas com a finalidade de
alavancar a eficiéncia académica do IFAM e suprir o
mercado nacional de mdo de obra qualificada nas
Engenharias e Tecnologias.

O Espagco Maker/Labmaker Rivelino Lima do IFAM
conta com Impressora 3D, Mdquina Delta CNC,
placas em acrilico e MDF, cabos e ferramentas para
marcenaria. Neste espaco ocorrem fabricagdes
digitais com o uso do aplicativo Autolaser e do
Software Inkscape que deve ser baixado pelo
Topwisdom. No notebook dos estudantes os
aplicativos e softwares j& encontram-se disponiveis,
bastando apenas configurar a méaquina Delta CNC
para a impressdo de produtos em MDF e em
acrilico.

37



Qual a diferenca entre
Makerspace e Fablab

Makerspace: é um espago fisico compartilhado
entre os Makers para aprendizado, troca de
conhecimento, trabalhos em projetos individuais ou
em equipe.

FabLab: é a forma para laboratério de fabricagdo
digital, um espago com o objetivo de estimular
criatividade, conhecimento e aprendizado. Um
FabLab precisa de no minimo 5 tipos de maquinas:
impressora 3D, cortadora a laser, cortadora de vinil,
CNC de precisdo de pequeno porte e CNC de
grande porte, ter publico para poder usar as
mdquinas e ter um responsdvel para instruir quanto
ao uso das mdquinas, atuar na prevengdo de
acidentes e permitir ao publico a livre criagéo.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2022)



Como trabalhar as Estratégias sugeridas
nos ambientes formais e informais de
aprendizagem?

Problem Based Learning - PBL

(Aprendizagem baseada

em problemas)

Bordenave e Pereira (1989) propdem um esquema
chamado de Arco de Maguerez). O Arco de
Maguerez, estratégia para a aplicagdo da
Metodologia da Problematizagdo, foi elaborado na
década de 70 do século XX, mas foi pouco
utilizado na época pela drea da educagdo.

Tal arco parte da realidade social e apéds
andlise, levantamento de hipdteses e possiveis
solugdes, retorna & realidade com mais
informacgdes capazes de provocar
intencionalmente algum tipo de transformacéo
nessa mesma realidade. O livro de Bordenave e
Pereira foi, por muito tempo, o uUnico disponivel
nos meios académicos sobre o Arco de Maguerez,
aplicado como um caminho de Educacgdo
Problematizadora, inspirado em Paulo Freire.
Embora atraente do ponto de vista da proposta,
ndo havia exemplos mostrando as aplicagdes do
Arco como estimulo para outros professores
utilizarem a metodologia.
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Para o desenvolvimento dessa metodologia, é
necessdrio seguir alguns passos: observagdo da
realidade (levantamento do problema); pontos
chaves; teorizagdo; hipdteses de solugdo e a
aplicagdo & realidade (préatica).

Arco de Maguerez

Fonte: Bordenave e Pereira (1989)
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EXEMPLIFICANDO O ARCO DE MAGUEREZ

ALUNOS DE MANAUS CRIAM PRANCHA
ECOLOGICA COM GARRAFAS PET

Estudantes do ensino médio de escolas publicas
de Manaus criaram pranchas SUP (Stand Up
Paddle) com garrafas PET e outros produtos
recicldveis, como CDS e canos de PVC. Os
cientistas juniores deram uma destinagdo
Sustentdvel as garrafas que sdo consideradas lixo
e geralmente descartadas de forma inadequada
no meio ambiente.

Fonte: Agéncia Brasil (2016)
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O professor de Quimica Obenésio Aguiar idealizou
a prancha ecoldédgica com os alunos. A ideia foi de
desenvolver o projeto integrando as disciplinas de
matemdtica, fisica e quimica com foco na
sustentabilidade.

Realidade

omo é quimica, o trabalho foi realizado com a PET,
O Problema 9

. que é um processo de polimeriza¢do dentro da
ambiental

quimica orgdnica.

Ee e Apés a escolha do produto a ser utilizado, o grupo
chaves ez pesquisas para definir qual seria o experimento.

O projeto da prancha de SUP n&o é pioneiro, mas
no norte ele nunca foi desenvolvido.

Para viabilizar o projeto, cerca de 40 estudantes
fizeram um mutirdo que recolheu mil garrafas PET das
ruas e igarapés de Manaus. Com esse material, foi
CCRLINMY 1 ossivel  construir  seis  pranchas de SUP, com
tamanhos e formatos diferentes, que foram testadas
com sucesso no Rio Negro pelos préprios alunos.

Teorizagdo
e hipdteses

Aplicacdao a realidade
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Os alunos participantes jad haviam feito um teste
na piscina da escola para ver a resisténcia da
prancha. Corrigiram os erros, fizeram um relatério
dentro dos padrdes da ABNT (Associac&o Brasileira
de Normas Técnicas). Uma das pranchas, inclusive,
foi formatada para criangas e animais domésticos.
Um cachorro também participou dos testes.

Os participantes do projeto foram selecionados a
partir da nota em um processo seletivo da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), para
preparar futuros engenheiros e especialistas em
tecnologia da informacgdo.

O professor Obenésio informou que j& existe a ideia de se
criar um projeto com o apoio do governo, de aluguel das
pranchas ecoldgicas, como forma de gerar renda para os
estudantes.

O trabalho faz parte de dois projetos desenvolvidos na
Escola Estadual Senador Petrénio Portella: o Pro-
Engenharias, Programa Estratégico de Indu¢do & Formacgdo
de Recursos Humanos em Engenharias no Amazonas e o RH-
Tl, Programa Estratégico de Indugdo a Formag¢do de Recursos
Humanos em Tecnologia da Informagdo. As iniciativas
contam com o apoio da Funda¢do de Amparo a Pesquisa do
Estado do Amazonas (Fapeam) e da Secretaria de Estado de
Educacgdo (Seduc).
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CULTURA MAKER: UMA ALTERNATIVA
PARA O EMPREENDEDORISMO

A Cultura Maker tem sido uma estratégia usada
na criagdo de artefatos e na pratica de projetos e
uma opg¢do para trabalhar nas escolas de ensino
médio com o eixo estruturante EMPREENDEDORISMO
e nas escolas de EPT no Labmaker. O ambiente
Maker, oferece oportunidades para compartilhar o
conhecimento, criar relacionamentos e estabelecer
uma rede de contatos para o fortalecimento dessa
metodologia ativa.

Um exemplo interessante sdo as criagdes da
artesd Maria Inés Oliveira, que tem um canal no
YouTube chamado Maria Inés Oliveira, utilizando os
principios da sustentabilidade e criatividade para
desenvolver o espirito empreendedor.

A seguir, aprenderemos a fazer uma lumindria
com garrafa Pet 2| utilizando:

O1 garrafa Pet cilindrica transparente;

01 toalha pldstica, tipo lugar americano;

01 cola instantédnea (Rendbond);

01 soquete de pldstico com bocal de porcelana
(sugestdo: Foxlux);

01 metro de cabo;

01 tomada;

01 lapis/01 caneta/ 01 estilete;

Ol régua/ 01 tesoura/ 01 lixa de unha.

44


https://www.youtube.com/channel/UCmO_Jy3wSA8J3CkFKBi5WWg
https://www.youtube.com/channel/UCmO_Jy3wSA8J3CkFKBi5WWg

CULTURA MAKER: UMA ALTERNATIVA
PARA O EMPREENDEDORISMO

Ao clicar no link abaixo, vamos aprender como
reciclar uma garrafa Pet 2| para fazer uma
LUMINARIA com toalha plastica e com um
excelente acabamento.

Esta agdo é uma opgdo pra vocé criar modelos
diversos, com <cores variaodas e estampas
diversas. O resultado é surpreendente, nem
parece que era uma garrafa Pet cilindrica 2|
que estava preste a ir para o lixo.

\ ’Como fazer uma
’

AN
com garrafa pet

luminéria

Conforme o professor Luiz Roberto da
*Unijovem de Marilia /S&o Paulo, o Ambiente
Maker é um local SINERGETICO, colaborativo
onde é normal a troca de informagdes e a
constru¢do de vinculos entre grupos e pessoas.
Para os que tém a intengdo de se tornar
empreendedor, é um ambiente excelente para

ter ideias que poder&o de tornar uma START
UP.

*Unijovem é uma ONG gerida voluntariamente por uma equipe
.de colaboradores da Cooperativa Médica Unimed de Marilia,
que acreditam que a situagdo precdria em que se encontram
os jovens e adolescentes, principalmente os moradores das
comunidades, logo, sem muitas perspectivas, pode ser
modificada através de mudangas no comportamento de cada
membro da sociedade.


https://youtu.be/iGWzKVv-Cs4
https://youtu.be/iGWzKVv-Cs4
https://youtu.be/iGWzKVv-Cs4
https://youtu.be/iGWzKVv-Cs4
https://youtu.be/iGWzKVv-Cs4




PROTOTIPACAO:
ESTRATEGIA DE ENSINO NA EPT

e L Formalizagdo das
LA . . ideias
NS ¢ ‘Q - (criacdo e testagem)
*S B ek s 9

A
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e .
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Experimentag&o em busca de
falha/mudanga

-

Reflex&o para a
seguranca do item

-

Aprimoramento/Fabricagdo
Fonte: Vitor Bremgartner (2022) (Trabalho colaborativo)

|
|
|
|
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Um bom exemplo de prototipagdo foi a atividade da disciplina de
geografia que ocorreu no IFAM distrito Industrial, em 2022, com
os estudantes do cursos de eletrénica do ensino médio integrado.
Com o uso da impressora 3D, foi possivel criar o mapa fisico e
mostrar para os estudantes em imagem real a diversidade do
relevo do Brasil, devido fatores variados, como a fisionomia
geogrdfica, a extensdo territorial e a dinémica das massas de ar.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Massa_de_ar

PROTOTIPACAO:
ETAPAS

1 - Criagdo e testagem: ao criar e testar um protdtipo, considere
como o item pode funcionar fora das condigdes de teste em um
laboratério ou ambiente.

2 - Mudanga: caso crie um protétipo que revele uma falha de
projeto, volte para um modelo ou projeto anterior. Faga as
alteragdes necessdrias e assim, comece novamente com um novo
prototipo.

3 - Seguranga: protdtipos sdo uma forma de verificagdo para
garantir a seguranga de um projeto, produto ou ideia. Para
esbocos digitais, isso pode significar protecdo contra hackers. Os
usudrios dos modelos fisicos precisam testar a funcionalidade dos
itens para garantir a seguranga também.

4 - Trabalho colaborativo: montar um protétipo, um produto ou
ter uma ideia com a contribuic&o da equipe é essencial desde o
inicio. Os componentes de equipe podem identificar diferentes
dreas de pontos de atengdo e entdo, trabalhar juntos para
encontrar solugdes.

-~ ~
h -

| I

—

P\ ¥
b ‘
P N
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PROTOTIPACAO:
POSSIVEL

RESULTADO
“*- RESOLUGAO DE
DN PROBLEMAS
; ‘}v*' Método PDCA( Planejar,

N Fazer, Checar e Agir)
Iy q AUTOAPRENDIZADO
&

.  PERSONALIZAGAO
wi DA APRENDIZAGEM

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Silva, Ataide e
Rivera (2023)
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BLOG
CULTURA MAKER: CRIATIVIDADE E
TECNOLOGIA
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http://www.codebuddy.com.br/blog/cultura-maker-criatividade-e-tecnologia/
http://www.capterra.com.br/blog/1999/como-fazer-um-prototipo

BLOG
CULTURA MAKER: CRIATIVIDADE E
TECNOLOGIA

o L
— — B =
/ JSS8
0O gque & cultura maker e por que utiliza-la
em sala de aula?
um movimento gue incentiva a "mao
na ma omeca 3 se endéncia nas
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http://www.codebuddy.com.br/blog/cultura-maker-criatividade-e-tecnologia/

FILMES/VIDEOS
COM CARACTERISTICAS MAKERS

i, . = — : -
i Caine’s Arcade E =¥ | 0 Jogo da Imitagéo Trailer .. §

Watch on  [EDVoulube P Watch on - IE8 YouTube OFICI ﬂl!
|

Caine's Arcade - www.youtube.com/watch?

YouTube v=YlkKbMcJL 4&t-32s

Watch on BB Youlnbe

www.youtube.com/watch?v-Zx3xEcé-
mU4&t-147s

G October Sky trailer legenda...
Print the Legend | Official T...

>

Watch on 3Youlube . —_— .
1 e . _F

Watch on IEYouTube' man aquile era o futuro

www.youtube.com/watch? www.youtube.com/watch?

v=8u 12-UlckQ&1-88s v=JeqT2NvIFSw

Fonte: Elaborado pelos autores com base

em infograficos.estadao.com.br (2023)
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https://youtu.be/Zx3xEc6-mU4
https://www.youtube.com/watch?v=faIFNkdq96U
https://www.youtube.com/watch?v=faIFNkdq96U
https://www.youtube.com/watch?v=faIFNkdq96U
https://www.youtube.com/watch?v=faIFNkdq96Uhttps%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DfaIFNkdq96U
http://www.youtube.com/watch?v=8u_t2-UIckQ&t=88s
http://www.youtube.com/watch?v=Zx3xEc6-mU4&t=147s
https://www.youtube.com/watch?v=YIkKbMcJL_4&t=32s
http://www.youtube.com/watch?v=JeqT2NvTFSw

ORGANIZACOES QUE TRABALHAM
COM A CULTURA MAKER

E uma organizagdo do
Rio de Janeiro que se
define da seguinte forma:
“busca democratizar a 0\'}%\
producdo de tecnologia
na constru¢cdo de um

mundo mais diverso e

justo”.
E um Laboratério Maker localizado
3° QO as margens do Rio Tapajds, na
vooS A
o’ Amazdnia, que oferece toda a

infraestrutura necessdria para que

suas ideias possam se tornar

realidade.
E uma franquia de escolas de
inglés com mais de
50 anos de tradi¢do. Entre os
eventos que a escola “06
promove estdo: programas \OO“

po)

de intercdmbio, concursos de
soletramento, festa de
halloween, além de

dindmicas com robds.
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EVENTOS, REVISTAS DIGITAIS,
ARTIGOS CIENTIFICOS, E-BOOKS COM
DNA MAKERS

Aulas colaborativas deixam
alunos mais interessados e
estimulam criatividade

infograficos.estadao.com.br/

focas/movimento-

https://www.ted.com/search? maker/cultura-maker-e-
g=Ken+Robinson coadjuvante-nas-escolas.php
Home

{f f.ﬁmﬂ.-f'j A educacao Maker se caracteriza por dar autonomia

. .—'; "‘ -

v l =% aos alunos, de modo que eles venham a adquirir

,,,_I Lo Ll LR
ATIVIDADE S INOVADOBAS

BA g =iy  competéncias e habilidades necessarias para...

https://novaescola.org.br/busca
?query-rob%C3%B3tica&submit-

Robdtica educacional: uma abordagem pratica no
ensino de ldgica de programacao.

-
b

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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https://youtu.be/Zx3xEc6-mU4
https://www.ted.com/search?q=Ken+Robinson
http://infograficos.estadao.com.br/focas/movimento-maker/cultura-maker-e-coadjuvante-nas-escolas.php
http://infograficos.estadao.com.br/focas/movimento-maker/cultura-maker-e-coadjuvante-nas-escolas.php
https://novaescola.org.br/busca?query=rob%C3%B3tica&submit=

E-BOOKS E CURSOS COM DNA MAKERS

g ub Rede Maker: o ‘Aprender Fazendo’ da Rede Federal

® Ministério da Educacao

Rede Maker: o Aprender Fazendo da Rede
Federal

" PATRIA AMADA
\I'IM"LI"' R0 pA
EDUCACAD

Zu BRASIL

M redemaker

https://www.ifpb.edu.br/sinergia/lampiao-
maker/legislacao-1/manual-maker-v4-1.pdf

1, Cursos Abertos - Ifes

E ﬂ' ] E j Quer saber mais sobre

-i:; Cultura Maker. Clique no

link acima ou aponte sua

_I:I:' = .E
ﬁ.ﬁﬂiﬁ: camera para o cédigo OR
-k

1’.' que estd ao lado!!!

Fonte: Elaborado pelos autores (2023) 55


https://mooc.cefor.ifes.edu.br/v/

LIVRO COM DNA MAKERS

Débora Garofalo é professora da rede publica de ensino de
S&o Paulo e idealizou um projeto de robdtica com sucata em
2015. Ganhou diversos prémios, entre eles Professores do Brasil
2018, Aprendizagem Criativa do MIT 2019, Medalha da Cidade
de S&o Paulo 2019, Medalha de Pacificadora da ONU, 2019 e
Medalha MMDC Caetano Campos uma das maiores honrarias
do Estado de S&o Paulo 2022 e em 2019 foi finalista do Global
Teacher Prize, o Nobel da Educagéo, sendo a primeira mulher e

a primeira Sul Americana a chegar na final.

As etapas do projeto "Robética com sucata™:

obse™®  pefinit o opotipar

) 3 5

ar
Entender \dealiza¥ test

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Garofalo (2021)
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POSSIVEIS RESULTADOS DAS
ESTRATEGIAS DE ENSINO COM A
CULTURA MAKER

A Cultura Maker possibilita impulsionar a
aprendizagem interdisciplinar, o protagonismo
do estudante e trazer mais frequentemente
temas relacionados a disciplinas Science,
Technology, Engineering, Arts, Mathematics
(STEAM). Com a reduc&o do custo dos
equipamentos de fabricagcdo digital é possivel
aprimorar as habilidades de pensamento
critico, melhorar os indices de motivagdo dos
alunos e diminuir as taxas de reprovagdo

(RAABE, 2018).

X0 «°
N \Oo X
Q\«‘ \‘O‘ (o)
o™ e N S \&a&“
L\ ?6"90
o°
e X0° 9O
o
» g°°\ A . (6\19‘-’; °
Q e o o o‘\ao . oF°
PR\
S e
0\,‘\\'\A"Ae daS |>‘,‘eo“
w (“.\\\\o e
coﬁ‘? ?“ 5 "\GO

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Moran (2019)
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POSSIVEIS RESULTADOS DAS
ESTRATEGIAS DE ENSINO COM A

CULTURA MAKER

1 - Conhecimento dinamico: diferentes fontes de
informacdo;

2 - Melhoria na pratica pedagégica: assimilagcdo de
conteudos;

3- Interacao: entre o aluno/aluno e o aluno/professor;

4 - Motivagcdo e compromisso: estudante se envolve
com as atividades;

5 - Protagonismo juvenil: estudante tem vez e voz;

6 - Otimizagcao do tempo: um curriculo aliado & Cultura
Maker exige menos conteido e mais tempo para uma
pratica de qualidade;

7 - Habilidades Compartilhadas: nas atividades maker,
as potencialidades de todos s&o valorizadas por meio do
trabalho em grupo;

8 - Articula teoria e pratica: com a experimentagcdo, os
alunos observam, lidam com o erro e vivenciam o
fenémeno, para depois partirem para a teoria;

9 - O erro leva a reflexdo: Segundo Paulo Blikstein,
quando o experimento ndo funciona, o professor orienta
o aluno a identificar o que n&o estd funcionando e ataca
o problema em especifico. Isso exige reflexdo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O guia se materializou como uma forma de auxiliar a
equipe gestora na formagdo continuada de professores e
estimular o uso de metodologias ativas, dentre elas a
Cultura Maker, pois o aluno da EPT ja tem um
conhecimento de mundo e deve ser levado em
considera¢do na prdtica docente.

Na atividade Maker o acesso é democrdtico, pois
quando uma atividade acontece no contra turno da
escola, selecionam-se os alunos que irdo participar. Ja
quando a prdtica estd aliada ao curriculo, toda a sala
tem acesso ao laboratério.

A escola deve  ultrapassar, a grade curricular
estendendo o planejamento e as prdticas pedagdgicas
para os espagos informais de aprendizagem, que
possibilitem incluir as manifestagdes culturais, os
trabalhos com projetos e os processos sociais na
experiéncia escolar, de experimentagcdo, intervencdo e
de colaboracgdo.
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