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O que é Cultura Maker?



Cultura Maker: Definicio e Esséncia $¥

Principios Fundamentais:

e Aprender Fazendo: Experiéncia pratica como

base
e Experimentacdo: Tentativa, erro e iteracdo \’
e Colaboracdo: Compartilhamento de -
conhecimento ’

e Criatividade: Solucdes inovadoras e
personalizadas

e Autonomia: Protagonismo do estudante



Movimento Maker: Do Garagem ao Mainstream %

Evolucido Histérica
e Década de 1960: Primeiros hackers e cultura DIY
Década de 1990: Surgimento dos primeiros FabLabs (MIT)

Década de 2000: Popularizacdo da impressdo 3D

Década de 2010: Arduino, Raspberry Pi democratizam a eletrénica

2020-2024: Integracdo massiva na educacio formal



Metodologias Ativas Relacionadas



Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) g"

Caracteristicas: )
] ] Exemplo Pratico
e Projetos auténticos e relevantes Projeto: "Medidor de Radiagdo Solar

g n
Problemas do mundo real Inteligente

Trabalho colaborativo Estudantes criam protdtipo usando sensores,

L Arduino e aplicativo mobile para medir e
Apresentacdo publica

analisar radiacdo solar, aplicando conceitos de

Reflexdo continua dptica e energia.



Design Thinking na Educacio @

Processo em 5 Etapas
1. Empatizar: Compreender o usuario/problema
2. Definir: Sintetizar necessidades e insights
3. Idear: Brainstorming de solugdes criativas
4. Prototipar: Criar versdes testaveis
5

. Testar: Validar com usuéarios reais



Metodologia STEAM €8

Integracdo Interdisciplinar:

e Science: Investigacdo cientifica Beneficios

e Technology: Ferramentas digitais * Visdo holistica

e Engineering: Resolucdo de problemas e Criatividade aplicada

e Arts: Criatividade e design e Pensamento critico

e Mathematics: Pensamento légico e Colaboracdo interdisciplinar



Ferramentas e Espacos Maker



Tecnologias Essenciais &1

Hardware:

Arduino: Microcontrolador acessivel
Raspberry Pi: Computador compacto
Impressora 3D: Prototipagem rapida

Cortadora Laser: Precisdo em

materiais

Sensores: loT e automacdo

Software:

Tinkercad: Modelagem 3D
simplificada

e Scratch: Programacio visual

Fusion 360: CAD profissional

MIT App Inventor: Aplicativos
mobile

GitHub: Colaboracio em cédigo



Makerspaces: Espacos de Criacio @&

Tipos de Espacos
e Fablabs: Fabricacdo digital avancada

e Hackerspaces: Comunidades de hackers éticos

Laboratérios Escolares: Integrados ao curriculo

Bibliotecas Maker: Acesso publico democratizado

Makerspaces Corporativos: Inovacdo empresarial

Elementos Essenciais
Ferramentas + Comunidade + Mentalidade Colaborativa = Aprendizagem

Transformadora



Implementacao na Sala de Aula




Plano de Aula Maker: "Laboratério de Ondas Mecanicas"<1r

Objetivos
Desenvolver protétipo de gerador e analisador de ondas mecénicas integrando conceitos

de fisica ondulatdria, eletronica e programacio

. Recursos Necessarios:
Fases do Projeto (4 semanas):
_ _ e Kits Arduino/sensores
1. Pesquisa e empatia (1 semana) o _ _
Materiais reciclaveis

. Design e planejamento (1 semana)

Impressora 3D (opcional)

2
3. Prototipagem (1,5 semanas)
A Computadores/tablets

. Teste e apresentacgdo (0,5 semana)

Aplicativos de design



Metodologia Ativa: Aprendizagem Baseada em Desafios ‘W

Estrutura do Desafio
1. Engajamento: Problema real da comunidade local
2. Investigacdo: Pesquisa colaborativa e entrevistas
3. Acdo: Desenvolvimento de solucdo pratica
4. Reflex3o: Analise de impacto e melhorias

Exemplo: "Detector de Radiacdo Césmica"
Estudantes criam detector de radiacdo césmica usando sensores Geiger, Arduino e app

mobile para analise de dados, aplicando conceitos de fisica nuclear e estatistica.
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Beneficios Pedagégicos




Desenvolvimento de Competéncias do Século XXI| &

Competéncias Técnicas: Habilidades Socioemocionais:
e Programacdo e robética e Trabalho em equipe
e Design e prototipagem e Comunicacio eficaz

e Pensamento computacional Criatividade e inovacio

Resolucio de problemas e Perseveranca

Literacia digital Lideranca colaborativa
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Impacto na Motivacdo e Engajamento €

Dados de Pesquisa (2023-2024)
e 85% dos estudantes relatam maior interesse pelas disciplinas
e 70% demonstram melhoria na autoconfianca

e 90% preferem projetos praticos a aulas tradicionais

65% consideram seguir carreiras STEAM

Reducio de 40% na evas3o escolar
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Avaliacao na Cultura Maker




Avaliacdo Formativa e Auténtica

Estratégias de Avaliac3do: )
e e s . Rubrica Maker
Portfélio Digital: Documentacdo do processo

o R e e Pr : 309
Apresentacdes: Comunicacio de resultados ocesso: 30%

e Produto: 25%

Peer Review: Avaliacdo entre pares

Autoavaliacido: Reflexdo metacognitiva e Colaboracdo: 25%

Protétipos: Evidéncias tangiveis o Reflexdo: 20%
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Documentacdo e Storytelling &

Importancia da Documentacdo
e Processo Visivel: Registrar tentativas, erros e sucessos
¢ Reflexdo Continua: Analise do préprio aprendizado
e Compartilhamento: Inspirar outros makers
e Portfélio: Evidéncias para futuras oportunidades

Ferramentas de Documentacio
Blogs, vlogs, redes sociais, plataformas educacionais, diarios de bordo digitais
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Desafios e Solucoes




Principais Obstaculos A

Custo Inicial: Equipamentos e materiais caros
Formacdo Docente: Professores sem experiéncia maker
Espaco Fisico: Falta de laboratérios adequados
Tempo: Projetos longos vs. curriculo extenso

Seguranca: Uso de ferramentas por menores

2 & > B P =

Resisténcia: Mudanca de paradigma educacional
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Estratégias de Implementacdo @

Solucdes Viaveis

Comecar Pequeno: Kits basicos e materiais reciclaveis
Parcerias: FablLabs locais, universidades, empresas

Formacdo Gradual: Comunidades de pratica entre professores
Espacos Flexiveis: Adaptacdo de salas existentes

Integracdo Curricular: Projetos multidisciplinares

Politicas Pablicas: Advocacia por investimento
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Casos de Sucesso




Escola Inovadora: Colégio Maker Sio Paulo 181

Implementacio: Resultados:
e 2019: Primeiro makerspace escolar do Brasil e 95% aprovacido ENEM

Curriculo integrado STEAM

3 patentes estudantis

e Parcerias com startups locais 15 prémios nacionais

e Formacdo continua de professores e 0% evasio escolar

Projetos comunitarios

100% engajamento
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Projeto Internacional: "Makers for Change"&}

Iniciativa Global
e 50 paises participantes

e 10.000 escolas envolvidas

Foco: Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

Resultados: 500+ solucBes implementadas em comunidades

Impacto: Milhdes de pessoas beneficiadas
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Futuro da Educacao Maker




Tendéncias Emergentes 4

Tecnologias Futuras: Metodologias Avancadas:
e Realidade Aumentada/Virtual e Aprendizado adaptativo
e Inteligéncia Artificial e Gamificagcdo imersiva
e Biotecnologia DIY e Colaboracdo global

Sustentabilidade circular

Fabricacdo molecular

Etica digital

Computacio quantica
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Plano de Acao




Primeiros Passos para Implementar P

Para Escolas:

Para Professores:

1.

Explorar Tinkercad e Scratch

. Participar de comunidades maker
. Fazer curso basico de Arduino

2
3
4.
5

Visitar FabLab local

. Comecgar projeto piloto simples

1.

Mapear recursos disponiveis

. Formar grupo de professores
. Estabelecer parcerias

2
3
4.
5

Adaptar espaco fisico

. Definir projetos iniciais
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Recursos Gratuitos para Comecar &

Plataformas Essenciais

Tinkercad: https://www.tinkercad.com/

Scratch: https://scratch.mit.edu/

Arduino IDE: https://www.arduino.cc/

Instructables: https://www.instructables.com/

Coursera Maker Courses: https://www.coursera.org/
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https://www.tinkercad.com/
https://scratch.mit.edu/
https://www.arduino.cc/
https://www.instructables.com/
https://www.coursera.org/

Conclusao




Transformacio Real ¥

A Cultura Maker ndo é sobre tecnologia...

E sobre despertar o potencial criativo de cada estudante!

Impacto Transformador
Quando os estudantes se tornam criadores, ndo apenas consumidores, eles desenvolvem

a confianca e as habilidades necessarias para moldar o mundo ao seu redor.
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Reflexdo Final €@

"Diga-me e eu esqueco. Ensina-me e eu
lembro. Envolve-me e eu aprendo. Mas
deixe-me criar e eu me transformo."

- Adaptado de Benjamin Franklin

¥ leandro.filho@ifce.edu.br
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Material Complementar &

Referéncias Essenciais

e Martinez, S. L., & Stager, G. (2013). Invent to Learn: Making, Tinkering, and
Engineering in the Classroom

e Dougherty, D. (2012). The Maker Movement
e Blikstein, P. (2013). Digital Fabrication and 'Making’ in Education
e Peppler, K., Halverson, E., & Kafai, Y. B. (2016). Makeology: Makerspaces as

Learning Environments

Comunidades Brasileiras
e Rede Brasileira de FabLabs: https://www.fablabs.io/
e Garoa Hacker Clube: https://garoa.net.br/
e Instituto Fazendo Acontecer: https://fazendoacontecer.net/

e Olabi Makerspace: https://www.olabi.org.br/
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