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RESUMO

A Cultura maker € um movimento que valoriza a criatividade, a experimentacdo e
o aprendizado prético, proporcionando um ambiente onde o aprender-fazendo é
central. A Prefeitura Municipal de Fortaleza (PMF) tem reconhecido a importéncia
dessa abordagem e investido significativamente na formacdo de seus professores
e na implantacdo de laboratérios maker nas escolas municipais. Essa iniciativa visa
preparar os docentes para essa nova metodologia, representando uma nova era na
educacdo do municipio. O objetivo deste trabalho é fazer um relato de experiéncia
sobre a formac3o oferecida pela PMF e refletir sobre os desafios e perspectivas desse
novo projeto nas escolas. Inicialmente, doze escolas foram selecionadas por meio
de um edital para receberem laboratérios maker. Estes laboratérios sdo equipados
com impressoras 3D, plotters, cortadoras a laser, ferramentas de marcenaria e mate-
riais diversos para a construcdo de projetos. Cada escola enviou para a formacdo
um membro da gestdo e quatro docentes de diversas dreas. A formacdo abrangeu
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treinamento em metodologias ativas de ensino, como a aprendizagem baseada em
projetos (PBL), design thinking e sala de aula invertida, além de orientacdes sobre
como integrar a Cultura maker ao curriculo escolar de forma interdisciplinar, poten-
cializando o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Contudo, a implementacdo da Cultura maker
enfrenta vérios desafios, como a infraestrutura, a resisténcia 8 mudanca por parte
de alguns docentes e a formacdo continua de professores em larga escala. No
entanto, as perspectivas sdo promissoras. Conclui-se que a implementacdo dessa
cultura tem o potencial de transformar a educacdo, tornando-a mais dindmica e ali-
nhada as demandas contemporaneas. A formacdo de professores é essencial para
que a implementacdo seja satisfatoria. Superar os desafios mencionados requer um
esforco conjunto de todos os envolvidos na educacdo, desde gestores até profes-
sores e alunos.

Palavras-chave: Cultura Maker, Educacao, Formacao de professores, Metodologias
Ativas.
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INTRODUCAO

A implementacdo de novas tecnologias educacionais tem sido uma
tendéncia mundial, com o objetivo de aprimorar o processo de ensino e apren-
dizagem. Essas tecnologias podem ser utilizadas para trazer experiéncias globais
para a sala de aula e promover a colaboracdo entre alunos de diferentes lugares,
conforme apontado por Sleeter (2005) e Silva (1999). Nesse contexto, o projeto
Fébrica de Ideias, adotado pela Secretaria Municipal de Educacdo de Fortaleza,
busca implementar laboratérios de fabricacdo digital em escolas publicas muni-
cipais. Esse projeto possibilita a ampliacdo do uso de metodologias ativas,
integrando teoria e prética, e busca o aprimoramento do processo de aprendi-
zagem (SME, 2024).

A Cultura maker tem ganhado destaque como uma abordagem pedagé-
gicainovadora, centrada no “aprender fazendo” e na experimentacdo prética. Ao
valorizar a criatividade e a colaboracdo, essa cultura proporciona um ambiente
no qual os estudantes se tornam agentes ativos na construcdo do conhecimento,
desenvolvendo habilidades essenciais para a era digital. Este ambiente enrique-
cido fomenta a satisfacdo em descobrir e compreender assuntos e temas que
despertam interesse pessoal e que estdo intrinsecamente ligados ao seu coti-
diano, conforme destacado por Blikstein (2013).

Estudos, como o de Pimentel (2019), relatam que os beneficios observados
com o uso da cultura maker geram uma aprendizagem significativa, pensa-
mento critico, desenvolvendo habilidades de construcdo, compartilhamento de
conhecimento e colaboracdo entre os alunos, 8 medida que desenvolvem seus
projetos educacionais. Esse movimento pedagdgico estd alinhado com a trans-
formacdo digital na educacdo, que coloca o aluno no centro do processo de
ensino, estimulando sua autonomia, o pensamento critico e a resolucdo de pro-
blemas complexos (Moran, 2000).

A Prefeitura Municipal de Fortaleza ([PMF) tem ampliado significativamente
seus investimentos na criacdo de laboratérios maker em escolas municipais,
equipando-os com tecnologias avancadas como impressoras 3D, cortadoras
a laser, e equipamentos de robdtica. Esse espaco tem o propdsito de capaci-
tar professores e incentivar a aplicacdo de metodologias inovadoras no ensino
basico. Além disso, os laboratérios contam com ferramentas de marcenaria e
outros recursos necessarios para o desenvolvimento de projetos, oferecendo
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aos estudantes e docentes as competéncias necessarias para explorar reas de
design, construcdo e inovacdo.

A importdncia dos laboratérios makers vai além do simples acesso as
tecnologias, eles promovem um ambiente de aprendizagem onde a interdis-
ciplinaridade é incentivada. Eles proporcionam uma integracdo pratica dos
conhecimentos de diferentes dreas. Contudo, como Onisaki e Ricardo (2020)
destacam, é essencial uma discussdo mais aprofundada sobre inferdisciplinari-
dade para evitar entendimentos superficiais. Isso exige planejamento detalhado
e o envolvimento ativo dos professores para garantir a eficdcia do processo edu-
cativo no contexto do Movimento maker.

Nesse sentido, a cultura maker, como uma abordagem pedagdgica que
dialoga diretamente com as competéncias gerais da BNCC, especialmente no
que se refere & competéncia 4, cultura digital, visa garantir que os estudantes
compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de forma critica e significa-
tiva (Brasil, 2017). A criacdo de espacos makers dentro das escolas, promove a
democratizacdo do acesso 3 informacao e a tecnologia.

O objetivo deste estudo é relatar o processo de implementacdo dos labo-
ratérios makers nas escolas municipais de Fortaleza, destacando a formacao dos
professores oferecida pela PMF e os principais desafios e perspectivas dessa
implementacdo. Metodologicamente, a pesquisa baseou-se em observacées
do processo de formacdo e implementacdo, andlise de documentos. A imple-
mentac3o foi realizada em duas etapas principais: a formacdo de educadores na
(PMF) e a formacao de professores nas escolas.

A primeira etapa envolveu a implementacdo de laboratérios em doze
escolas e a capacitacdo de educadores, conforme descrito no capitulo de
metodologia, abordando a formacdo inicial de 60 educadores e a posterior
capacitacdo de diretores e técnicos dos laboratdrios. A segunda etapa focou na
formacdo especifica realizada na Escola Municipal General Manoel Cordeiro
Neto, destacando o envolvimento dos professores na criacdo e prototipagem
de projetos pedagodgicos.

Os resultados preliminares mostram que a cultura maker tem o potencial de
transformar o ambiente educacional, promovendo maior envolvimento dos alu-

nos e favorecendo a aprendizagem ativa e interdisciplinar. No entanto, desafios
como a adaptacdo curricular e a gestdo do tempo dos educadores continuam a
ser obstaculos a serem superados, conforme discutido nos capitulos seguintes.
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Concluindo, aimplementacdo dos laboratérios makers em Fortaleza é uma
iniciativa promissora que tem o potencial de transformar a educacdo publica
municipal. No entanto, para que essa transformacdo se consolide, é necessério
um suporte continuo aos docentes, além de planejamento e apoio institucional
para superar as barreiras iniciais e garantir que a cultura maker seja plenamente
integrada as préticas pedagdgicas.

2 METODOLOGIA

O estudo configura-se como um relato de natureza qualitativa, que des-
creve o processo deimplementacdo de laboratorios maker nas escolas municipais
de Fortaleza, o desenvolvimento formativo dos educadores e as reflexdes sobre
os desafios e perspectivas da cultura maker na educacdo do municipio.

Nesse contexto, o relato se baseia na realidade encontrada durante a
implementacdo dos laboratérios maker, abordando a seguinte problemética:
“Quais os desafios e perspectivas para a implementacdo da cultura maker nas
escolas municipais de Fortaleza?”

A metodologia adotada para este estudo foi estruturada em duas etapas
principais:

1°) Implementacdo dos laboratérios e formacdo de educadores

A primeira etapa envolveu a implementacdo dos laboratdrios makers em
doze escolas municipais de Fortaleza, selecionadas por meio de um edital e a
partir disso a formacdo dos educadores das respectivas escolas, promovida pela
PMF. Essa etapa foi dividida em trés fases: 1) Um curso de 40 horas foi realizado
em maio de 2024, envolvendo 60 educadores. Cada escola foi representada
por 1 coordenador e 4 professores de areas diversas. 2) No seqgundo momento, a
formacdo concentrou-se nos 12 diretores das escolas selecionadas, abordando

aspectos relacionados a insumos, recursos e gestdo do laboratdrio. 3) A for-
macdo focou-se nos 12 profissionais da escola, que foram selecionados como
técnicos dos laboratérios, recebendo treinamento especifico para o manuseio e
a manutencdo das maquinas.

A coleta de dados nesta etapa foi realizada exclusivamente por meio de
observacdes do processo de implementacdo e da participacdo dos educadores
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durante as formacdes. As observacdes visaram registrar o engajamento, as difi-
culdades enfrentadas e o uso dos laboratérios no cotidiano escolar.

2°) Formacdo na Escola Municipal General Manoel Cordeiro Neto
(EMGMCN)

A segunda etapa aconteceu na EMGMCN, localizada no bairro Vila
Unido, uma das doze escolas selecionadas para a implementacdo do laboratério
maker e escola de lotacdo dos autores do estudo. A formacdo aconteceu em
um sdbado letivo, no més de setembro de 2024 e foi conduzida pelos educa-
dores que participaram da primeira etapa de formacdo na PMF. Participaram
dessa formacao 22 professores. Essa etapa foi dividida em duas fases: 1) Houve
uma apresentacdo sobre educacdo, cultura maker e metodologias ativas. Os
professores exploraram o laboratério, conhecendo os materiais e equipamentos
disponiveis. Em sequida, os docentes foram divididos em grupos para plane-
jar projetos a serem desenvolvidos no laboratério. As equipes apresentaram um
resumo de seus trabalhos, e decidiu-se que o proximo sdbado letivo seria dedi-
cado & prototipacao. 2) Esta fase, ainda em andamento, consiste na prototipacdo
dos projetos elaborados pelos grupos.

O estudo ndo foi submetido ao comité de ética, pois a coleta de dados
limitou-se a observacdes no invasivas, sem envolver dados sensiveis ou identi-
ficacdo dos participantes.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A formacdo promovida pela PMF, teve como foco o uso de metodologias
ativas, tais como a aprendizagem baseada em projetos (PBL), design thinking
e sala de aula invertida, além de fornecer orientacdes sobre a integracdo da
Cultura maker ao curriculo escolar, em consondncia com as competéncias da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O processo de formacdo foi estru-
turado para capacitar os docentes a utilizarem essas ferramentas de forma
interdisciplinar, incorporando as préticas da Cultura maker ao cotidiano escolar.

Abreu (2009) diz que as metodologias ativas determinam a possibilidade
de ativar os aprendizados dos educandos, colocando-os no centro do processo,
e o educador assume a posicdo de expectador. Divergindo-se do método tra-
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dicional, que primeiro apresenta a teoria e dela parte, o método ativo busca a
prética e dela parte para a teoria.

Nessa perspectiva, a formacdo teve coeréncia com o que apresentava e
desenvolveu oficinas com os cursistas, na qual, fodos tiveram que colocar em
prética a filosofia da educacdo maker que diz que é preciso colocar a mao na
mMassa.

A educacdo mdo na massa ganha importdncia por fazer com que o pro-
fessor preste mais atencdo no processo do que no produto, na valorizagdo da
experiéncia do aprendiz permitindo que esse aprenda com seus erros e acertos
e na satisfacdo em compreender temas do seu proprio interesse e que de acordo
com Blikstein (2013) trata-se de uma mudanca de paradigma muito grande em
relacdo 3 educacdo tradicional.

A maioria das atividades maker se fundamentam pedagogicamente na
abordagem Construcionista (Papert, 1980), onde o estudante atua como prota-
gonista em projetos praticos criando objetos que possam ser socializados. Porém,
adotar o Construcionismo como diretriz educacional gera diversos conflitos e
dificuldades no relacionamento com o sistema escolar e com os estudantes.

Entre esses desafios, destaca-se a diversidade de ritmos e estilos de apren-
dizagem dos alunos, que pode dificultar a gestdo de sala de aula (Bruscia, 2018).
Além disso, a resisténcia 8 mudanca por parte de educadores e alunos habitua-
dos a métodos tradicionais pode gerar conflitos durante a implementacdo dessa
abordagem (Moran, 2015).

A falta de formacdo adequada dos professores para aplicar estratégias
construtivistas de forma eficaz também contribui para a dificuldade, assim como
as questdes relacionadas 3 avaliacdo, que muitas vezes ndo se alinham com os
principios construtivistas (Perrenoud, 2000).

Portanto, esses fatores evidenciam a complexidade de integrar o cons-
trutivismo na prética educativa, necessitando de uma reflexdo critica e apoio
institucional para superé-los, tendo em vista que, o construcionismo é caracte-
rizado como uma teoria que articula a visdo construtivista da aprendizagem, a
qual afirma que o conhecimento n3o é transmitido, mas sim construido.

Dessa forma, a abordagem construcionista é considerada um dos pilares

da educacdo maker, concomitantemente com a proposta de educadores como
Freire, Dewey, Montessori e Freinet, os quais defendem abordagens pedagog;i-
cas pautadas na mao na massa (Blikstein; Valente; Moura, 2020).
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Nesse contexto, a primeira etapa da formacdo promovida pela (PMF),
organizou um programa na qual permitiu também aos educadores serem pro-
tagonistas desse processo. Essa abordagem demonstra que é possivel integrar
a interdisciplinaridade no curriculo, a0 mesmo tempo em que desenvolve habi-
lidades e competéncias especificas de cada érea. Por meio de diversas oficinas,
os participantes puderam relatar suas experiéncias e vivéncias ao longo desse
processo formativo.

3.1 IMPLEMENTACAO DOS LABORATORIOS E FORMACAO DE
EDUCADORES

Ressalta-se que para o desenvolvimento das oficinas, foi utilizado uma
sequéncia didética. Segundo Ramos, Moura e Lavor (2020), as sequéncias didé-
ticas sdo metodologias estruturadas a partir da teoria das situacdes didéticas
e designam um conjunto de atividades que dispde de etapas ligadas entre si
para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais eficiente. Ao adotar as
oficinas como estratégias de aprendizagem, foram seguidos os seguintes pas-
sos: 1) Introducdo e Desafio 2) Ideacdo e Planejamento 3) Experimentacdo e
Prototipacao 4) Validacdo e Modificacdo 5) Compartilhamento e fechamento.

3.1.1 CONSTRUCAO DA CATAPULTA

O desafio do grupo era construir uma catapulta de mesa, com materiais
disponiveis como: palitos de picolé, ligas, canudos, fita adesiva, barbantes, pape-
150, cola, papel e tesoura.

A construcdo de uma catapulta desenvolve habilidades de resolucdo
de problemas e requer planejamento, prototipagem e testes. Os construtores
enfrentam desafios que precisam ser solucionados, promovendo o pensamento
critico.

Construir uma catapulta oferece uma oportunidade de aprendizagem
ativa, onde os alunos podem aplicar conceitos tedricos de fisica, como forgs,
dngulo de lancamento e energia potencial. Essa abordagem prética facilita a
compreensdo e retencdo de conhecimento (Dewey, 1938).

A (figura O1) representa a catapulta desenvolvida pelo grupo de autores
nessa oficina:
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Figura 01- Catapulta.

Fonte: Elaborado por autores (2024).

3..1.2JORNADA LITERARIA

O objetivo dessa atividade era ler o texto disponibilizado (figura 02), pes-
quisar uma metodologia ativa e, a partir disso, transformar a histéria, usando o
espaco maker, escolhendo uma das trés literaturas mencionadas no texto, recriar
a narrativa utilizando materiais como massa de modelar, canudos, palitos de
picolé, barbante, fita adesiva, canetinha, papeldo, cola, papel e tesoura através
da ferramenta chamada Stop Motion.

O stop motion é uma técnica de animagdo que consiste em tirar uma série
de fotografias de objetos ou personagens, movendo-os levemente entre cada
foto. Quando as imagens sdo reproduzidas em sequéncia, cria-se a ilusdo de
movimento. De acordo com Martins (2020), o stop motion pode ser utilizado
para incentivar os alunos a criar projetos que envolvam a construcdo de narra-
tivas, a8 manipulacdo de materiais fisicos e o uso de tecnologia para a producdo
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de videos. Através dessa técnica, os alunos tornam-se criadores ativos, ao invés
de meros consumidores de conteddo.

Figura 02 - Jornada Literéria.

Jornada Literaria

A Professora Sofia, com seus cabelos grisalhos e olhos brilhantes, entrou na sala de
aula do sexto ano com entusiasmo. Ela carregava uma pilha de livros e um sorriso acolhedor. Os
estudantes, nervosos e curiosos, a observaram atentamente. A Professora Sofia se apresentou,
destacando sua paixdo pela lingua portuguesa e pela literatura. Ela prometeu que aquele ano
seria uma jornada literaria repleta de aventuras, personagens cativantes e histérias que os
levariam a mundos desconhecidos.

Nos meses seguintes, a Professora Sofia mergulhou os alunos em classicos da
literatura brasileira e mundial. Eles exploraram as paginas de “Dom Casmurro”, viajaram com
“Alice no Pais das Maravilhas” e desvendaram os mistérios de “O Pequeno Principe”. As aulas
eram cheias de debates apaixonados sobre personagens, simbolismo e estilos literarios. Os
alunos comegaram a escrever seus proprios contos e poemas, inspirados pelas historias que liam.
A Professora Sofia incentivava a criatividade e a express@o, mostrando que a lingua portuguesa
era muito mais do que regras gramaticais.

No ultimo dia de aula, a Professora Sofia reuniu seus alunos em uma roda. Cada um
compartilhou o livro que mais os marcou durante o ano. Alguns mencionaram romances
emocionantes, enquanto outros preferiram as aventuras fantasticas. A Professora Sofia sorriy,
orgulhosa de como eles haviam crescido como leitores e escritores. Ela entregou a cada aluno um
pequeno caderno, pedindo que continuassem a jornada literaria por conta prépria. Naquele
momento, a sala de aula estava repleta de histdrias, sonhos e a promessa de que a lingua

portuguesa sempre os acompanharia.

Fonte: Formacdo para educadores maker (2024).

3.1.3 OFICINA ZOO POLIEDROS CRIATIVOS

O desafio desta oficina consistiu em que o grupo criasse uma espécie ani-
mal utilizando poliedros (Figura 03) e os materiais disponiveis. O objetivo era
integrar conhecimentos de Matemética e Ciéncias, promovendo o desenvolvi-
mento das seguintes habilidades presentes na BNCC (Brasil, 2017):

« (EFO6MAT7): Quantificar e estabelecer relacdes entre o nimero de
vértices, faces e arestas de prismas e pirdmides, com base no poligono
da sua base, para resolver problemas e aprimorar a percepcdo espacial.

« (EFO6CI09): Compreender que a estrutura, sustentacdo e movimen-
tacdo dos animais resultam da interacdo entre os sistemas muscular,
bsseo e nervoso, aplicando esse conhecimento a criacdo do modelo.
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Figura 03- Poliedros.
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Fonte: Formacdo para educadores maker (2024).

Para a construcdo do objeto de estudo, foi fornecido além dos poliedros,
material didatico, e um instrumento para preenchimento, chamado plano de
caracterizacdo de animais cientificos com sdlidos geométricos (figura 04) para
guiar os passos de acordo com os objetivos a serem alcancados. A (figura 05)
ilustra o produto final da oficina.

Figura 04 - Plano de Caracterizacdo de Animais Criativos com Sélidos Geométricos.

= | ~ s T

Fonte: Elaborado por autores (2024).
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Figura 05- Produto Final: Mamma Aqua Venator.

Fonte: Elaborado por autores (2024).

3.1.4 CONSTRUCAO DE UM INSTRUMENTO MUSICAL NA
CORTADORA A LASER

Nesta oficina, os grupos foram desafiados a criar um instrumento musi-
cal utilizando uma cortadora a laser. Cada projeto precisava ter um nome e um
objetivo pedagdgico. Assim, os participantes foram incentivados a pensar de
forma interdisciplinar, refletindo sobre como o instrumento poderia ser utilizado
nas aulas e quais disciplinas e unidades teméticas estariam integradas ao seu uso.
A (figura 06) ilustra o protétipo do grupo de autores.

O instrumento construido pelo grupo foi chamado de Kafulelé, inspirado
em dois instrumentos musicais: a kalimba, um instrumento africano pertencente
a familia dos lamelofones, da categoria dos idiofones dedilhados, e a harpa, um
instrumento de cordas dedilhadas que remonta 3 antiguidade, com raizes no
Oriente Médio e no Egito. Esse projeto foi pensado de forma a promover a valo-
rizacdo da cultura africana de maneira sistémica.

e § I

QI & Bl B
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a importadncia da
valorizacdo da cultura africana e afro-brasileira no processo educacional. Ela
busca garantir que os curriculos escolares promovam a diversidade cultural,
reconhecendo a rica contribuicdo das civilizacdes africanas para a historia e
cultura do Brasil. Com base nessa perspectiva , o projeto que deu origem ao
objeto Kafulelg, permite que os alunos explorem elementos culturais, musicais
e historicos de origem africana, infegrando esses conhecimentos ao desenvol-
vimento de habilidades mateméticas, linguisticas e corporais, além de fomentar
o desenvolvimento de competéncias e habilidades como o pensamento critico,
o respeito 3 diversidade cultural e o protagonismo dos alunos na construcdo do
conhecimento.

Ampliando esta abordagem, o estudo de Aragdo e Borsetto (2023
demonstra como a Cultura maker pode ser incorporada no ensino de Cultura
Afro-Brasileira e Indigena. Implementado no curso de Pedagogia EAD da UNIT,
esse método envolveu os alunos na criacdo de bonecas Abayomi, fomentando
uma interacdo dindmica entre teoria e pratica. Esta infegracdo ndo apenas apro-
fundou o conhecimento dos alunos sobre a matéria, mas também reforcou a
autonomia e o protagonismo deles no processo de aprendizagem.

Figura 6- Protétipo do Kafulelé.

Fonte: Elaborado por autores (2024).
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Por meio da construcdo e do uso do Kafulelé em sala de auls, os alu-
nos podem vivenciar uma experiéncia prética e interativa, que ndo sé amplia o
entendimento sobre instrumentos musicais e suas origens, mas também permite
refletir sobre a didspora africana e a importdncia de sua heranca no contexto
brasileiro. Dessa forma, o projeto que deu origem ao instrumento musical ndo sé
contribui para o aprendizado em diferentes dreas do conhecimento, como tam-
bém promove o reconhecimento e a valorizacdo da cultura africana, essencial
para a formacdo de cidadaos mais conscientes e preparados para lidar com as
complexidades culturais e histéricas do mundo atual.

3.1.5 OFICINA DE CRIACAO DE UM CURTA METRAGEM

Esta oficina marcou o encerramento da formacdo, onde os educadores
foram desafiados a elaborar um roteiro e gravar um curta-metragem, na qual
teriam que criar personagens e elementos essenciais para o filme, utilizando as
maquinas disponiveis no laboratério. Para nortear o trabalho, foi oferecido uma
fabula para cada grupo para que a partir dela, pudesse ser pensado no roteiro do
filme e na forma de gravacao. Foi disponibilizado um tempo para planejamento,
prototipagem de recursos necessarios, gravacdes e edicdes de video.

De acordo com Neto e Carvalho (2012), a producao de filmes nas escolas
vai além de uma simples atividade artistica, sendo uma ferramenta pedagdgica
poderosa que pode ser aplicada de forma interdisciplinar. Ao trabalhar com
diferentes disciplinas, sob as mais variadas tematicas, os alunos sdo desafiados
a criar narrativas que refletem seus conhecimentos e experiéncias, reforcando
o aprendizado de forma prética e contextualizada. Essa prética contribui para
que os estudantes desenvolvam uma visdo critica da sociedade e dos meios de
comunicacdo, além de potencializar suas habilidades tecnoldgicas e criativas.

Além disso, Amaral (2006) destaca que o processo de criacdo de filmes
nas escolas envolve um trabalho colaborativo intenso. A elaboracdo de roteiros,

filmagem, edicdo e exibicdo dos filmes exige que os alunos aprendam a lidar
com diferentes opinides, a dividir tarefas e a assumir responsabilidades.
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Figura 07- Roteiro curta-metragem Savana em Perigo.
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Moral da Historia: “a unido faz a forca™

Tempestade de ideins:

- Cagada nas savanas africanas X hua pela sobrevivéncia: qual dos animais é capaz de tudo para
alcangar os seus propésitos?

Um grupo de humanos organiza wna cagada pa savama afiicana. A ideia do grupo de turisms ¢
couseguir cagar o animal s forie que o gupo enconar nesse habitat e com isso, escolheram uma
pontuagio para cada bicho cagado: os bichos mmis ferozes e dificeis de capturar irdo valer uma
pontuagio wmior; j os animmis que o precisar de uma estratégia mais elaborada de caga, valerd
menos pontos. A ideia da cacada organizada pelo grupo de turistas nada mais & do que estreitar lagos
enire eles com o objetivo de fechar acordos miliondrios, onde cada wm visa desenvolver sua empresa
nessa regido africana, promovendo 30 NIESINO [EMPO A Caga SSPOTHiVA, O TSmO e A constnigdo de
resorts para o uso dos miliondrios em geral. © que sabemos ¢ que a maioria desses humanos ndo
entende & nem se preocupa com a diversidade da regito, o cuidado com o meio ambiente ou qualquer
direito animal. Entre eles, o que conta ¢ desenvolver a melbor estraiégia para fechar o melhor acordo
num ambiente “leve ¢ descontraido”, COmO 3 natreza, para parecer a formacio de acordos namrais.

Ao mesmo tempo, a mesina regifo também & disputada por diversas espécies de animais: o controle do
teitdrio pela espécie mais forte garante a sobrevivéncia do seu bando por mais tempo e com menos
preocupaglo. A disputa ¢ inevitivel entre os animais, mas eles descobrem que formar aliangas pode
ser algo que salvard a todos ou poderd leva-los a destruigio e sem chance alguma de sobrevivéncia,

Hipétesos:
- O que causava as divergéncias enre s espécies locais?
- Pgesse grupo de escolheu a regifo para a elevagio de seus

- Quais problemas os animais enfrentam entre eles que os impedem de compartillar o territ Gric?

- Qual impacta que os aninwis sentem com a chegada dos tristas no local ¢ a0 descobrirem seus reais
matives da excirsio?

- O que & mais importante: deixar a rivalidade de lado e se unirem pam o bem de tedos ou cada um
PIEOCUpAT-Se apenas Com & sua Propria espécic?

Organizagio das ideias:

Tomada 1: apresentagdo de alguns animais na “savana afficana” usando a gran do prédio como pano
de fundo

Tomada 3: misica de fundo (instrumental) os adulios observam a regido e os aninmis que exisiem no
local

Tomada 4: didlogo conflinuoso entre espécies de animais com amecas € mengio de iniciar algum
de animais)

Touada 5 mostrar os objetives dos humanos ma regilo.

Tomada 6: mosirar as espécies conversando ¢ montando cstratégias de ataques conira outras espécies
de animais

Tomada 7: memento em que os animais percebem qual & o risco maior iminente: a destruisao de todas
s espécies i regido pelos humanos.

Tomada 8: O conflito das espécies: o que escolliar: a nio dos bichos para o destruigao dos planos dos
humanos ou 3 diviso dss espécies onde cada grpo pensard apens nos seus?

Tomada 9. Mostrar uma cema onde os bichos obfivessem wildria (s¢ ambos dexassem sues
divergéncias de lado e se unissem no propdsito de salvar a regifo do controle bumano)

Tomada 10: Mostrar wma cena onde 0s bichos aparecessem destraidos com a ocupagdo humana da
regido.

Tomada 2: grupo de furistas Tegido de forma & observando outros,

Fonte: Elaborado por autores (2024).

A (figura 07) apresenta o roteiro criado pelo grupo de autores que escolhe-
rem como titulo do curta: Savana em perigo. A (figura 08) ilustra alguns registros
dos bastidores dessa oficina.
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Figura 08- Bastidores da gravagao.

Fonte: Elaborado por autores (2024).

3.2 FORMACAO NA ESCOLA MUNICIPAL GENERAL MANOEL
CORDEIRO NETO

Na segunda etapa, os participantes que estiveram na primeira fase da for-
mac3o assumiram o papel de multiplicadores dos conhecimentos adquiridos em
suas unidades escolares. Para isso, o processo de formacao foi dividido em duas
efapas.

No primeiro momento, houve uma explanacdo sobre os conceitos de cul-
tura e educacdo maker, além de como aplicar metodologias ativas no curriculo
escolar. Embora ndo tenha tido resisténcia por parte dos docentes, foi levantada a
questdo de que, para implementar essa cultura de forma eficaz, € necessério que
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os professores dominem ndo apenas as ferramentas tecnoldgicas, mas também
novas metodologias de ensino baseadas em projetos e na interdisciplinaridade.

Vale ressaltar que é importante desconstruir a ideia de que para se lecio-
nar uma aula interessante é necessario abordagens grandiosas. Segundo Lima
(2001), a prética sempre esteve presente na formacdo do professor, seja pela
observacdo, imitacdo de bons modelos ou participacdo em contextos escolares.
Todo professor tem potencial de educador maker.

O professor ndo precisa ser um especialista em informética para utilizé-las.
Muitas vezes, ele pode pedir ajuda [...] até mesmo aos alunos que sdo nativos
digitais e possuem muito mais facilidade em absorver essas novas tecnologias.
O docente precisa definir como essas ferramentas podem auxiliar positivamente
na aprendizagem de seus alunos (Bacich, 2015, p. 135).

Porém, o uso da cultura maker desafia o professor a se reinventar, a ndo
se saciar com os resultados hoje alcancados, mas sim, elaborar constantemente
estratégias para atingir novos e amplos objetivos, considerando também a
necessidade de aos poucos engajar outros educadores para vivenciar tais prati-
cas metodoldgicas. Levar sementes do movimento maker, do construcionismo e
da aprendizagem criativa para dentro da escola (Raabe, 2016).

Além disso, discutiu-se também entre os docentes, a rigidez do curriculo
escolar tradicional, focado em disciplinas isoladas e avaliacdes padronizadas,
que podem dificultar a implementacdo de uma abordagem mais flexivel, inter-
disciplinar e criativa.

Sabe-se que um dos principios fundamentais da BNCC é a promocdo da
interdisciplinaridade, que se refere 3 integracdo de diferentes dreas do conhe-
cimento em um Unico processo de ensino-aprendizagem, proporcionando uma
visdo mais ampla e contextualizada dos contetdos. A BNCC incentiva préticas
pedagdgicas que transcendem a fragmentacdo do conhecimento em disciplinas
isoladas, promovendo uma abordagem integrada e contextualizada.

Entretanto, foram relatados os desafios de como uma escola regular possa
adequar a carga horaria, para que os professores das mais diversas reas pos-
sam promover encontros na qual planejem projetos interdisciplinares que sejam
aplicados dentro da grade curricular, sem representar mais uma sobrecarga de
trabalho.

Nesse contexto, observa-se que, apesar das potencialidades, a implemen-
tacdo da Cultura maker na formacao de professores em Fortaleza enfrenta vérios
desafios como: infraestrutura, resisténcia 8 mudanca por parte de alguns docen-
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tes, o curriculo engessado, tempo escasso de planejamento com professores de
outras dreas para ser pensado a inferdisciplinaridade como base de aprendiza-
gem, a continuacdo da formacdo docente em larga escala, acesso ao suporte
técnico e um indicador para avaliacdo do impacto na aprendizagem dos alunos.

As perspectivas para a Cultura maker nas escolas municipais de Fortaleza
sdo promissoras. A implementacdo dessa abordagem tem o potencial de
transformar a educacdo, tornando-a mais dindmica e alinhada 3s demandas
contemporaness.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A insercdo da Cultura maker na formacdo de professores em Fortaleza
representa uma nova era na educacdo publica municipal, tornando-a mais dina-
mica, interdisciplinar e inovadora. Essa abordagem coloca o professor como
agente transformador e d& novo félego aos docentes que enfrentam os desafios
didrios da sala de aula. Ao reforcar a importadncia de metodologias ativas e do
protagonismo estudantil, permite que o aprendizado se torne mais contextua-
lizado e significativo. No enfanto, o sucesso dessa implementacdo depende de
uma série de fatores, como o investimento continuo na capacitacdo docente, a
adaptacdo do curriculo tradicional e ajustes na carga horéria dos educadores.

O estudo realizado teve por objetivo relatar as experiéncias sobre a imple-
mentacdo dos laboratérios de fabricacdo digital na Rede de Educacdo Municipal
de Fortaleza e os processos formativos para o uso dessas novas estruturas labo-
ratoriais, assim como os desafios e as perspectivas. A realidade mostra que os
desafios sdo grandes, considerando que ainda somos uma sociedade que, em
grande parte, ndo se alfabetizou tecnologicamente, e isso inclui parte dos profis-
sionais da educacdo. Somos o resultado de um “boom” digital e a educacdo ndo
acompanhou de forma prética as mudancas ocasionadas pela tecnologia, talvez,
esse seja o motivo de diversos educadores terem problemas em testar ou fazer
uso de novas metodologias ativas, ou até mesmo, ter um conceito equivocado
sobre inovacdo tecnoldgica.

Um dos principais obstéculos relatados pelos docentes que participaram
das formacdes sobre a implementacdo da Cultura maker nas escolas foi a ques-
t3o da adaptabilidade. Ao contrério do esperado, a adocdo do novo método ndo

enfrentou resisténcia significativa, mas levantou questdes cruciais sobre como
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implementar a Cultura maker sem sobrecarregar os profissionais que estdo dis-
postos a essa transformacao.

Ressalta-se a importéncia de a equipe docente ter condicdes e tempo para
parar, refletir e replanejar as préticas pedagdgicas, especialmente em conjunto
com professores de diversas éreas, a fim de repensar a interdisciplinaridade
como um dos pilares de sua praxis. Isso deve levar em consideracdo a realidade
da rotina escolar e as pressdes relacionadas a prazos e indicadores do ensino
tradicional, que ainda prevalece na educacdo publica municipal, apesar dos
avancos j4 alcancados.

Ao assumirem o papel de multiplicadores, os docentes envolvidos estdo
semeando uma cultura de inovacdo que pode gerar frutos a longo prazo. No
entanto, é importante destacar que apenas a existéncia de espacos makers nas
escolas e a boa vontade dos docentes ndo é suficiente para transformar a edu-
cacdo tradicional em uma educacdo maker.

Aterceira fase, que corresponde a prototipacdo dos projetos apresenta-
dos pelos grupos da segunda formacao, realizada na unidade escolar Manoel
Cordeiro Neto, ainda estd em andamento. Isso se deve a questdes relacionadas
a0 tempo e 3 carga horaria dos docentes, além da necessidade de conciliar com
o calendério de avaliacdes externas e internas, entre outros fatores do ensino
tradicional. Apesar disso, os resultados sdo promissores, visto que houve boa
aceitacdo por parte dos educadores, que demonstraram empolgacdo e moti-
vacdo na fase de planejamento dos projetos em conjunto com professores de
outras disciplinas.

A continuidade desse movimento depende do apoio institucional, da
formacdo continua e do engajamento coletivo para superar as barreiras e con-
solidar préticas pedagdgicas mais flexiveis e inovadoras.

Embora os resultados observados até o momento sejam promissores, ha
uma clara necessidade de novas pesquisas que investiguem os impactos a longo
prazo da Cultura maker nas escolas. Estudos futuros poderiam se concentrar na
integracdo curricular, no impacto em disciplinas especificas, e na relacdo entre
Cultura maker e politicas educacionais. Esses novos estudos também poderiam
examinar como a Cultura maker pode ser implementada em outras redes de
ensino, inclusive em reas rurais ou com infraestrutura limitada, onde os desafios
logisticos sdo maiores.

Além disso, pesquisas que explorem a percepcdo dos alunos sobre o

impacto da Cultura maker em seu aprendizado e desenvolvimento socioemocio-
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nal seriam valiosas. Outro campo de investigacdo interessante seria o papel do
suporte técnico nas escolas e como isso influencia a eficacia da implementaco.

Em suma, acredita-se que a implementacdo da Cultura maker repre-
senta um novo momento para a educacdo em Fortaleza. Essa abordagem tem
demonstrado ser capaz de transformar o ambiente escolar, provando que é pos-
sivel construir uma educacdo mais participativa, colaborativa e alinhada com as
competéncias exigidas atualmente. Ao ser implementada em todas as escolas
municipais de Fortaleza, essa tecnologia contribuird ndo apenas para uma edu-
cacdo de maior qualidade, mas também reforcard o papel de todos os setores da
educacdo como responsdveis por criar um ecossistema de aprendizagem mais
inovador e inclusivo.
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