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RESUMO

Neste trabalho, visamos apresentar os aspectos das demonstragdes da cultura maker através da
manufatura digital, no ambiente de atuacdo do projeto Academia STEM. Nesse modelo de estudo que
envolve quatro areas do conhecimento: Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (do inglés
Science, Technology, Engineering and Mathematics), e visa demonstrar o funcionamento das
plataformas de desenvolvimento maker aplicadas nas capacitagdes de estudantes do ensino médio das
escolas da rede publicas de ensino da cidade de Manaus nos laboratérios méveis do Projeto Academia
STEM. Com isso, abordamos nas capacitaces temas especificos como prototipagem em maquinas de
CNC, como: Impressora 3D e Maquina de Corte a Laser, proporcionando aos alunos conhecimento do
funcionamento dos equipamentos e aplicacbes dos conceitos e praticas do mundo maker. As
demonstragdes sdo feitas por alunos de graduagdo, denominados “mentores”, do Pilar Atracdo do Projeto
Academia STEM, e possibilitam aos alunos observar novas formas de produzir, associando essas
metodologias com o seu cotidiano, além de motiva-los a terem novas perspectivas baseadas nos projetos
desenvolvidos pelos mentores. Por conseguinte, esse contato com essas novas experiéncias digitais
desperta um novo olhar nesses jovens cidaddos para um novo mundo que as areas dos conhecimentos
STEM exploram, e dessa forma podemos incluir e exemplificar um novo método de manufaturar em
grande difusdo na sociedade atual, a manufatura digital.
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INTRODUCAO

A cultura maker tem como principal objetivo realizar atividades utilizando da méxima
“faca vocé mesmo”, possibilitando novos métodos de criacdo e solugdo de problemas, onde os
principais focos dessa metodologia estdo em produzir, alterar ou construir algum objeto que
atenda as necessidades do individuo. Nesse sentido, a cultura maker é utilizada como forma de
buscar e explorar as possibilidades de ensino de ciéncias com atividades praticas no ambito da
sala de aula, possibilitando inovagdo e resolugdo de problemas ao se construir prototipos e

outros objetos que visam desenvolver diferentes habilidades préaticas e intelectuais.
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Os alunos deveriam ser os protagonistas do seu aprendizado nas escolas, utilizando

mecanismos digitais com o proposito de ter um vasto espaco de aprendizagem, capaz de
fomentar a curiosidade e propiciar momentos de descobertas acerca da realidade do mundo em
que vivem. O intuito é fazer que seja interessante mais 0 ambiente fisico da sala de aula para 0s
alunos, possibilitando multiplas interagbes com o universo digital e apresentando a tecnologia
como um instrumento que colabora no desenvolvimento da aprendizagem (MORAN, 2010).

Dentro deste contexto, o objetivo do trabalho € apresentar uma visao geral de como séo
0s métodos utilizados dentro dos laboratdrios moveis do projeto Academia STEM, que abordam
novas formas de se ensinar ciéncias, tecnologia e conhecimento interdisciplinar. Por meio da
difuséo da cultura maker no meio educacional apresentamos os conceitos da manufatura digital,
utilizando méaquinas de comando numérico computadorizado (CNC), como Impressora 3D,
Maquina de Corte a Laser e Router, as quais sdo equipamentos de alta precisao e confiabilidade,
para desenvolver diferentes tipos de objetos.

Em comum, estas linhas de pensamento tém como principios a busca pela equidade na
educacdo, o protagonismo dos alunos, a formacdo de uma visdo critica de sociedade e a
importancia de despertar nos alunos o espirito curioso e a paixao por aprender. Neste sentido,
essas linhas de pensamento podem contribuir com o desafio de formar cidadaos preparados para
viver em sociedade, que assumam posturas ativas mediante as circunstancias de um mundo
globalizado e competitivo, e que consigam adaptar-se as rapidas mudancas econémicas.
Colaborando na construcdo de uma sociedade em que os individuos estejam preparados para
empreender e inovar com propdésito. Assim, uma das propostas que vém ganhando forca é o
movimento maker no ambiente educacional. Para além disso, o0 estudo analisa alguns exemplos
das implementacdes da cultura maker, detalhando os casos dos laborat6rios mdveis na Escola

Estadual Prof. José Bernardino Lindoso em Manaus-AM.

METODOLOGIA

Nesse artigo buscamos utilizadas da metodologia de pesquisa bibliografica e
metodologia de pesquisa qualitativa — observagdo, onde no método de pesquisa de bibliogréfica,
foi utilizado essa metodologia de pesquisa para buscar mais informacdes e conhecimentos em
diversos documentos referentes ao tema proposto e no método de pesquisa de qualitativa, foi
utilizado a observagéo dos parametros das a¢6es dos individuos que passarem pelo processo de

formacdo nos laboratérios moveis, onde os aspectos analisados foram a mudanga de
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mentalidade, o contato com uma nova perspectiva de producéo, o despertador criativo para o

desenvolvimento utilizando de ferramentas tecnoldgicas.
REFERENCIAL TEORICO

Segundo Spencer Johnson, pensador e escritor estadunidense, “aquilo que vocé teme
nunca é tdo ruim quanto vocé imagina. O medo que vocé deixa crescer em sua mente é pior do
que a situacdo que existe na realidade”. Diante disso é possivel abstrair esse conceito a partir
do principio abortado referente ao modo em qual ser humano procura sempre desenvolver esse
aspecto do medo ao desconhecido, levando bastante em consideragdo a forma inerente ao qual
sua psique atribui essa maxima mediante as dificuldades de seu cotidiano.

Estudos brasileiros ja propdem o uso da impressdo 3D como ferramenta didatica. Alunos
da Unesp, por exemplo, mostraram possibilidades para a constru¢do de modelos para o ensino
de fisica e defendem a necessidade de investimentos para a formacéo de professores, para que
possam trabalhar de forma ativa com essa ferramenta no desenvolvimento do ensino maker
(AGUIAR e YONEZAWA, 2014). Desse modo, € notavel como a falta de investimentos nesse
aspecto dificulta a interagdo do ser humano com um conhecimento novo, principalmente
observando os jovens por estarem em constante mudanca e desenvolvimento, porém, mesmo
alguns buscando novos caminhos para conhecimento cientifico ainda € uma porcentagem muito
pequena devido a realidade de muitos jovens estudantes da rede publica de ensino do Brasil.
Desde a educacao basica esses mesmos estudantes apenas tem recebido acesso ao conhecimento
basico do ensino de ciéncias e tecnologia, muito por conta do descaso das organizacdes e 6rgaos
responsaveis pelas unidade de ensino com 0s recursos e estruturas para proporcionar um melhor
desenvolvimento cientifico desses alunos.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN 9394/96), diz que € papel
da educagdo preparar o estudante “[...] para o exercicio da cidadania e qualificacdo para o
trabalho”. Porém o que se observa na realidade ¢ que a estrutura do processo educacional “[...]
ficou imune as diversas revolugdes enfrentadas pela sociedade ao longo dos seculos. Sem
davida, a escola ¢ uma instituicdo social antiquada, conservadora e enrijecida” (SILVEIRA,
2016). Por conseguinte, as consequéncias dessas mazelas educacionais criadas pelo sistema
governamental do nosso pais tornaram cada vez pior esse interesse dos estudantes por aprender
mais sobre as vastas tecnologias, visando reduzir os efeitos dessa questido por conta disso por

meio do Pilar Atracdo do Projeto Academia STEM, realizamos acOes e capacitacdes para
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estudantes do ensino médio nas escolas da rede publica de ensino de Manaus, buscando
desenvolver habilidades e cativar os olhares desses estudantes para esse maravilhoso mundo
das ciéncias exatas com foco nas novas tecnologias digitais e demonstrando aos mesmos, novos
aspectos desconhecidos da sua realidade sobre como funciona o mundo da fabricagéo digital e
dessa maneira proporcionando a eles um pequeno momento Unico de imersao e interagdo com
a cultura maker, servindo em muitos casos como objeto de transformacéo da realidade social
que esses alunos vivenciam.

O movimento maker é uma extensio tecnologica da cultura do “Faga vocé mesmo”, que
estimula individuos comuns a construirem, modificarem, consertarem e fabricarem os proprios
objetos, com as proprias maos. 1sso proporciona uma mudanca na forma de pensar [...] Praticas
de impressdo 3D e 4D, cortadoras a laser, robdtica, arduino, entre outras, incentivam uma
abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem em jovens e criangas, gerando um
modelo mental de resolu¢do de problemas do cotidiano. E o famoso “pdr a mdo na massa”
(SILVEIRA, 2016). Ao abordar esse ponto evidenciando a parte maker, as atividades de
capacitacoes do Pilar Atracdo do Projeto Academia STEM buscam difunfir a proliferacédo desse
conceito com a utilizacao de equipamentos de alta tecnoligia para elaboracdo de projetos maker
feitos pelos alunos dos cursos de capacitacdo quanto pelos alunos mentores que ministram os
cursos, buscando o desenvolvimento de habilidades curriculares voltados em ciéncias e
tecnoligas, utilizando o foco deste estudo para o desenvolvimento de prototipos e projetos com

foco nas metodologias maker.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O laboratério mével do Projeto Academia STEM € um espaco que possui uma
infraestrutura moderna e tecnolégica, onde os jovens sdo convidados a participar e desenvolver
nos cursos de capacitagdes. Também é onde realizamos pequenos projetos de modelagem e
impressdo 3D, por consequéncia, nesse espaco eles fazem descobertas por si proprios e assim
aprendem de uma forma mais autbnoma e criativa. A disposi¢do do ambiente esta dividida em
um local de trabalho voltada a areas especificas de industria 4.0 e cultura maker, dessa froma
diferentes tipos de equipamentos e suprimentos, para a utilizacdo dos alunos encontra-se
presente nesse ambiente aprendizado maker. O laboratorio mével esté localizado no municipio
de Manaus, com uma area de aproximadamente 100 m2, e atualmente na Escola Estadual Prof.

José Bernardino Lindoso, conforme ilustra a Figura 1.
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Figura 1 — Laboratério Mével do Projeto Academia STEM.

Os resultados obtidos nos laboratérios moveis sdo iniciais, especificamente relacionados
a imersdo ao desenvolvimento maker realizado nos cursos de capacitacdo onde realizamos a
modelagem de objetos em utilizando do web software Tinkercad e a partir dos desenhos
realizamos impressdes 3D desses modelos produzidos naquele mesmo momento, além disso
apresentamos alguns métodos de fabricacdo digital via maquinas de CNC, por exemplo,

impressora 3D, maquina de corte a laser e router CNC, conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2 - Demonstrac@es das Maquinas CNC.

A partir disso, conseguimos atribuir um novo elemento nas vidas dos alunos

participantes dessa atividade, a qual é totalmente diferente da sala de aula tradicional, e dessa
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forma conseguimos observar pequenas alteracfes de paradigmas vivenciadas por esses
individuos, em que anteriormente muitos desconheciam de onde vinham e como eram feitos o0s
processos de desenvolvimento e criacdo de alguns equipamentos presentes em seu cotidiano.
Finalmente, apds essa fase de demonstragdes foi possivel observar uma mudanca nesses
individuos do estado inicial ao qual se encontravam no momento em que entraram no curso de
capacitacdo, onde grande parte desse estudantes ndo faziam ideia de muitos processos devido a
realidade do ensino da rede publica, e ao passarem por esse processo de imersdo com atividades
maker e outras no tempo que estiveram no laboratdrio movel, alguns estudantes ficaram
maravilhados com a forma que ciéncias exatas podem criar e modificar o mundo de acordo com

a sua criatividade, conforme alguns depoimentos apresentados na Figura 3.
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Figura 3 - Depoimentos de alguns alunos.

Além disso, demonstramos a esses estudantes pequenos protétipos produzidos com o
auxilio dessas maquinas de comando numérico computadorizado, a fim de conquistar seus
coracOes, cativar seus olhos para que sigam esse caminho virtuoso voltado para o universo da
tecnologia e inovagéo.

Desse modo, mediante essas mudangas de pensamento em muitos alunos, ocorrem
alguns relatos de alguns jovens que podemos abordar, como por exemplo, o depoimento de
estudante do 3° ano da Escola Estadual Prof. José Bernardino Lindoso, “Antes de participar do
curso do projeto, eu sé tinha vontade de terminar o ensino médio e procurar um trabalho numa

fabrica do distrito, depois desses dias, eu tive uma mudanca de visao sobre 0 meu futuro, gostei
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principalmente da parte de impressdo 3D, onde da pra fazer qualquer coisa que a gente quiser
e futuramente quero trabalhar com isso, por ser muito e ser uma coisa que todo mundo vai

precisar saber mais pra frente”.
CONSIDERACOES FINAIS

Levando em consideracao a partir da analise da tematica apresentada nesse trabalho, os
resultados preliminares indicam que esse movimento de proporcionar esse interacdo com o
mundo mais tecnoldgico realizado pelo projeto academia STEM, institucionalizou a¢des que
aprimoraram os procedimentos metodoldgicos e possibilitou uma nova perspectiva de vida
fazendo com que houvesse um envolvimento muito maior com as novas tecnologias a esses
alunos da rede publica de ensino na cidade de Manaus-AM, e com uso de metodologias ativas
que contribuem para a mitigacdo do interesse interno desses jovens por esse ambiente de
inovacéo tecnolodgica, ampliando as condi¢Bes de permanéncia e éxito dos estudantes e também
promovendo melhorias no desempenho escolar afim de buscar melhores condicdes de vida.
Além disso, observamos que a imersédo a cultura maker contempla variadas dimensées de apoio,

dentre elas a destinacdo de recursos voltados a manutencdo do estudante no cotidiano escolar.
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