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INTRODUCAO

O movimento nomeado de cultura Maker aqui no Brasil, teve inicio 1a nos EUA em
garagens, por assim dizer, com o ideal de que todos podem inventar e criar, focando ainda no
reaproveitamento e reutilizacdo de materiais. O primeiro autor a escrever sobre 0 movimento
Maker foi Dale Dougherty e a partir deste momento, com a criacdo da Make Magazine e as
feiras anuais Maker Faire, em meados de 2005, foi onde 0 movimento se consagrou (Marostica,
2023).

No Brasil, a cultura Maker vem ganhando cada vez mais forca, principalmente como
forma de expressdo, mas sendo largamente utilizada como estratégias didatico-pedagdgicas
para a dinamizagdo do processo de ensino-aprendizagem desde 0s anos iniciais ao ensino
superior. Logo, segundo Carvalho e Bley (2018, p. 22) “a cultura Maker surge no campo da
Educacdo como uma proposta para o uso das tecnologias digitais em a¢6es que possibilitam a
construcdo de projetos, fabricacdo de objetos, a criatividade, o compartilhamento e a
colaboracao”.

Todo esse movimento vai ao encontro das metodologias ativas que tém seu uso
defendido no processo de ensino-aprendizagem por diversos autores, onde dentre eles, trazemos

Moran que afirma que

A aprendizagem mais profunda requer espacos de pratica frequentes (aprender
fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades. Por isso, é importante o estimulo
multissensorial e a valorizacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes para
“ancorar” os novos conhecimentos (Moran, 2017, p. 38-39).

Neste quesito, o laboratério de prototipagem Estacdo IF Lab Maker do Instituto Federal

Goiano — Campus Rio Verde (IF Maker) vem se mostrando cada vez mais promissor e um
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grande aliado dos discentes das Licenciaturas em Quimica e Ciéncias Bioldgicas. O laboratori

conta com diversas impressoras 3D, maquina de corte a laser e uma grande variedade de
prototipos e modelos ja impressos, além de uma equipe de monitores e pesquisadores. Parceria
esta, que se materializa em forma de impressGes e objetos solicitados pelos licenciandos
inseridos no Pibid, Residéncia Pedagdgica e estagio que buscam metodologias para dinamizar
0 ensino-aprendizado dentro dos programas. Indo além, o Laboratério proporciona visitas
agendadas de alunos das escolas da rede de Educacdo Basica, também promovendo cursos de
modelagem e impressao 3D.

Em virtude do apresentado, este relato tem como objetivo narrar agdes desenvolvidas
pelo IF Maker e pelos responsaveis pelo mesmo, onde incluimos o primeiro autor, licenciando

de Ciéncias Biologicas, monitor e pesquisador do Laboratério.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Este relato se transpde como modelo da pesquisa qualitativa, utilizando-se da
observacao e do caderno de bordo como estratégias de recolha de dados. Pois segundo Ludke
e André (1986) os materiais obtidos através deste modelo de pesquisa sao ricos em informacdes,

narrativas podem conter fotos, analises documentais, transcricdes de entrevistas etc.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Podemos dizer que a necessidade do laboratorio interage com a esséncia da licenciatura
em cultivar o pensamento critico e tornar o aluno o protagonista do préprio saber e o cerne da
cultura Maker em criar as proprias ferramentas e fazer dos obstaculos uma oportunidade de
aprendizado.

Na colegédo de pecas produzidas, existe uma diversidade de temas, como microbiologia,
imunologia, quimica organica, zoologia de invertebrados, anatomia e fisiologia vegetal e para
além dos cursos de Licenciatura, existem equipamentos de Engenharia Civil e Agronomia etc.
Tais materiais sdo utilizados mensalmente por professores e licenciandos do estado e municipio,
que realizam o empréstimo gratuito a fim de tornar as aulas mais dindmicas e atrativas. Deste
ambiente de inovagéo, surge uma simbiose entre os discentes de licenciatura que descobrem e
constroem sua praxis docentes através do arsenal didatico contido no IF Maker, e por sua vez,
o laboratdrio torna-se pleno em sua finalidade de expandir e fabricar conhecimento.
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A colecéo de pegas do IF Maker tem duas formas de origem, por modelagem feita pel

propria equipe do laboratério, composta por voluntarios, bolsistas e professores, ou da retirada
de plataformas online que disponibilizam gratuitamente os modelos (esses também
eventualmente submetidos a adaptacoes e edi¢Ges da equipe). A ordem de producdo depende
das demandas que chegam até o laboratério, trazidas por professores, licenciandos ou outros
laboratérios do IF Goiano, que atuam em parceria em alguns eventos e exposi¢cdes, como
Campus Party, Semana Nacional da Educacdo Profissional e Tecnologica (SNEPT),
TecnoShow, Sudoexpo, Rede Maker, Circuito Beija-Flor e outros eventos.

Entre exposicBes e visitas, o laboratorio ainda oferece oficinas e minicursos de
modelagem e impress&o, robotica e Cultura Maker, a fim de difundir o conhecimento em alunos
e professores de diferentes niveis e classes tornando democratizado e corriqueiro a acdo de criar
projetos individualmente e em grupos, fortalecendo o habito de criar, expressar-se e interagir
culturalmente.

Deste modo, destacamos aqui 0 minicurso que esta sendo ofertado para professores da
rede de Educacdo Basica do municipio de Rio Verde — GO, objetivando a propagacdo do
conhecimento de modelagem 3D em plataforma online e impressdo 3D de pecas didaticas. Os
participantes do curso sdo professores do ensino publico do ensino fundamental que trabalham
com interdisciplinaridade e incluséo. E que por este motivo necessitam de praticas inovadoras
a fim de dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, visando ir além dos conteddos
pragmaticos e maximizar uma visualizacdo dos mesmos sem utilizar unicamente imagens de
livros didéticos.

Realizando o minicurso os professores ganharam a oportunidade de desenvolver e guiar
trabalhos pedagdgicos tridimensionais. Com o incentivo da Secretaria Municipal de Educacao,
em parceria com 0 CEAGRE e o Lab Maker, as aulas ocorreram presencialmente e contou,
como estratégia tedrica de contetido, com videos de apoio, que explanaram sobre a plataforma
online de modelagem Tinkercad. Além disso, incluem-se os softwares responsaveis por

converter o modelo digital em coordenadas de impressdo, como Creality Slicer e Cura Slicer."”

CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, um educador possui muitas ferramentas didatico-pedagdgicas, tanto em
recursos digitais como fisicos. Ressalta-se entdo a importancia de centros como 0s espagos
maker ’s na educacéo, que tenham a funcgdo de impulsionar projetos com pluralidade de ensino-

aprendizagem envolvendo alunos e professores numa educacao inclusiva e permeavel.
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O laboratorio ocupa um papel de produtor de pesquisa e dispersor de inovagdes mostrando™

se um grande aliado de discentes e docentes que visam dinamizar suas aulas. Ndo apenas
tornando-as mais interativas, mas auxiliando o proprio professor a se conectar com os alunos
por meio de atividades mais flexiveis que estimulam a criatividade, o trabalho coletivo e
interacdo entre alunos, a capacidade de resolver problemas, fazendo experimentagdes e

experienciando uma abordagem mais prética.

Palavras-chave: Cultura maker; Minicurso; Ensino-aprendizagem; Modelagem;

Licenciaturas.
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