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INTRODUCAO

Este ebook € um guia de orientacdo basico, desenvolvido para apoiar a replicacao
do minicurso “A Cultura Maker aplicada na Producao de Objetos Educacionais”, conforme
proposto na dissertacao “Formacao Maker aplicada a producéo de objetos educacionais”.
O objetivo deste e-book é fornecer uma introducao pratica e acessivel, que permita aos
educadores implementar os principais aspectos desse minicurso em seus proprios
contextos educacionais, especialmente na Educacgéo Profissional e Tecnoldgica (EPT).

A Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT) desempenha um papel crucial na
preparacao dos alunos para o mercado de trabalho e para a vida em sociedade,
promovendo uma educacao acessivel que respeita as escolhas individuais de trajetoria
educacional. No Brasil, a Rede Federal de Educacao Profissional, criada em 1909, evoluiu
significativamente ao longo do tempo, e hoje, seus institutos federais atuam na formacéao
critica e autbnoma dos alunos, integrando conhecimentos técnicos com praticas reflexivas
e inovadoras.

Complementando essa missao, a Cultura Maker, um movimento que ganhou
destaque na década de 2000, incentiva a criatividade, a colaboragéo e a inovagao por meio
do “faga vocé mesmo” (DIY — Do /t Yourself). Esse movimento, que valoriza o aprendizado
ativo, se alinha perfeitamente aos objetivos da EPT. Na Cultura Maker, os alunos aprendem
de maneira pratica, experimentando, errando e criando seus proprios projetos. Essa
abordagem nao s6 desenvolve habilidades técnicas essenciais, mas também fortalece a
capacidade critica e reflexiva dos estudantes, preparando-os para os desafios dinamicos
da Industria 4.0.

Diante desse contexto, este trabalho foi elaborado para oferecer uma visdo geral e
pratica do minicurso, destacando as etapas fundamentais necessarias para sua
implementacdo. Embora ndo se proponha a ser um manual completo, este e-book
proporciona orientagdes basicas e adaptaveis, que podem ser ajustadas conforme as
necessidades especificas de cada instituicdo ou publico-alvo. Os capitulos que seguem
abordam desde a introducao aos conceitos fundamentais da Cultura Maker e da EPT, até
a metodologia de ensino utilizada, além de sugestdes praticas para a execugao do
minicurso em ambientes online e presenciais.

Esperamos que, com as diretrizes apresentadas neste guia, os educadores
comecem a aplicar os conceitos da Cultura Maker em suas praticas pedagdgicas,
contribuindo para uma educagdo mais dinamica, criativa e alinhada as demandas

contemporaneas.



A Cultura Maker

A Cultura Maker é um movimento global que se consolidou na década de 2000,
destacando-se por valorizar a criatividade, a colaboragcdo e a inovagdo por meio da
fabricacdo manual de produtos. Conhecido por incentivar as pessoas a criar, modificar e
reparar objetos, o0 movimento promove uma postura ativa em relagdo ao consumo e a
producao.

Um dos pilares da Cultura Maker é o aprendizado através da pratica. Essa
abordagem permite que os individuos adquiram conhecimento e desenvolvam habilidades
por meio da experimentacao, da resolucao de problemas e da constante iteracdo de seus
projetos. Em vez de absorver informagdes passivamente, os participantes sao incentivados

a aprender fazendo, levando a uma compreensao mais profunda e aplicada dos conceitos.

A Cultura Maker ganhou ampla visibilidade em eventos como a Maker Faire, que
reune entusiastas de diversas areas para compartilhar projetos, ideias e inovacoes. No
Brasil, eventos como a Campus Party desempenham um papel semelhante, promovendo o
encontro entre tecnologia, criatividade e educacao.

Os espacos fisicos onde a Cultura Maker prospera, como hackerspaces,
makerspaces e fablabs, sao essenciais para o desenvolvimento desse movimento. Nesses

locais, pessoas com diferentes habilidades se reunem para criar, inventar e aprender



juntas. Esses ambientes sdo equipados com uma variedade de ferramentas, desde
impressoras 3D e cortadoras a laser até componentes eletrénicos, possibilitando que ideias
sejam transformadas em produtos tangiveis.

A integracdo da Cultura Maker na educacdo, especialmente na Educacao
Profissional e Tecnolégica (EPT), tem o potencial de revolucionar o processo de ensino-
aprendizagem. Por meio de projetos praticos, os alunos desenvolvem nao apenas
habilidades técnicas, mas também competéncias essenciais para o século XXI, como
criatividade, colaboracao e capacidade de resolver problemas complexos. Essa abordagem
prepara os estudantes para os desafios da Industria 4.0, onde a inovagédo e a
adaptabilidade sao cruciais.

Além de seu impacto educacional, a Cultura Maker contribui para a formagao de uma
sociedade mais consciente e critica. Ao promover a inovagao e a sustentabilidade, o
movimento incentiva a producao local, a reutilizagdo de materiais e a redugdo do
desperdicio, alinhando-se com os principios de responsabilidade social e ambiental.

Adotar a Cultura Maker nas escolas e universidades, especialmente em programas
de EPT, empodera os alunos a serem protagonistas de sua prépria aprendizagem. Eles
nao apenas adquirem conhecimentos técnicos, mas também desenvolvem uma
mentalidade inovadora e empreendedora, essencial para o sucesso em um mundo em
rapida transformacao.

Incorporar a Cultura Maker na EPT é vital para preparar os alunos para a Industria
4.0. Essa integracdo ndo s6 amplia os horizontes do ensino tradicional, como também
promove o desenvolvimento de habilidades técnicas e reflexivas, essenciais no mercado
de trabalho moderno. A abordagem pratica e centrada na criacao de projetos permite que
os estudantes apliquem conceitos teodricos enquanto desenvolvem competéncias
valorizadas no ambiente profissional, como o pensamento critico e a colaboracao.

Essa pratica educacional vai além da sala de aula, impactando diretamente a
sociedade. Ao criar solugcdes para problemas reais, os alunos contribuem para o
desenvolvimento de suas comunidades, promovendo inovagao e responsabilidade social.
Em sintese, a integracdo da Cultura Maker na EPT enriquece a formagao técnica dos
alunos e os capacita a se tornarem agentes de transformagéao, conectando seu aprendizado

as demandas do mundo contemporéaneo.

Metodologias Ativas e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

As Metodologias Ativas de Aprendizagem tém ganhado destaque na Educacgéo
Profissional e Tecnolégica (EPT) como uma abordagem eficaz para envolver os alunos em
processos de aprendizagem mais dinamicos e significativos. Segundo Barbosa e Moura

(2013), essas metodologias colocam os estudantes no centro do processo educacional,



incentivando-os a aprender de forma autbnoma e engajada, por meio da resolugado de
problemas reais e do desenvolvimento de projetos. Nesse contexto, a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) destaca-se como uma metodologia poderosa para conectar
teoria e pratica, proporcionando uma experiéncia educacional rica e aplicavel ao mundo
real.

A ABP baseia-se no principio de que os alunos aprendem melhor quando estao
ativamente envolvidos em um processo de investigacao para resolver problemas
complexos e auténticos (Bacich; Holanda, 2020). Essa metodologia estimula o pensamento
critico, a autonomia e a colaboragcdo, elementos fundamentais para a formacgdo de
profissionais preparados para os desafios da Industria 4.0. Ao aplicar a ABP, os professores
deixam de ser meros transmissores de conhecimento e atuam como facilitadores, guiando
os alunos na construcao coletiva do saber.

No contexto da Cultura Maker, a ABP torna-se ainda mais relevante ao permitir que
os alunos desenvolvam projetos que envolvem diretamente a criagao de objetos e solugdes
inovadoras. Por exemplo, no desenvolvimento de prototipos utilizando tecnologias como
impressoras 3D e cortadoras a laser, os alunos ndo apenas aplicam conceitos teoricos,
mas também aprendem a lidar com as ferramentas e a superar os desafios praticos de
transformar ideias em produtos tangiveis (Lemes; Domingues, 2022).

A ABP é caracterizada por varias etapas essenciais, incluindo a definicdo do
problema ou desafio, a pesquisa de conteudo, o desenvolvimento de prototipos, a reflexao
e o feedback. Cada uma dessas etapas € projetada para engajar os alunos e permitir que
eles apliquem o conhecimento adquirido de maneira pratica e colaborativa. A culminagao
do processo ocorre com a apresentacao dos protétipos desenvolvidos, onde os alunos tém
a oportunidade de demonstrar o que aprenderam e recebem feedbacks construtivos para o
aprimoramento continuo.

Essas metodologias ativas ndo apenas facilitam a aquisicdo de conhecimentos
técnicos, mas também promovem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como a comunicagao, a colaboracao e a resolucao de conflitos. No ambiente da EPT, onde
a integracao entre diferentes disciplinas é frequentemente necessaria, a ABP permite que
os alunos fagcam conexdes entre os conhecimentos adquiridos em diversas areas,
resultando em uma aprendizagem mais profunda e significativa.

Ao adotar a ABP como metodologia central em cursos voltados para a Cultura Maker,
os educadores podem proporcionar uma formacao que vai além da simples transmissao de
conhecimento, preparando os alunos para serem agentes de mudanga em suas
comunidades e no mercado de trabalho. Essa abordagem educativa nao apenas melhora
0 engajamento dos estudantes, mas também os capacita a enfrentar os desafios do futuro

com criatividade e competéncia.



PRODUTO EDUCACIONAL

A Cultura Maker tem ganhado crescente relevancia em diversos setores,
especialmente na educacao. O conceito de “fagca vocé mesmo” provou ser uma abordagem
eficaz para estimular a criatividade, a experimentacao, a resolucdo de problemas e o
desenvolvimento de habilidades praticas e técnicas. Entre as diversas tecnologias
associadas a esse movimento, a impressao 3D se destaca por sua capacidade de produzir
objetos educacionais de forma rapida e eficiente, potencializando o aprendizado.

Com base nesses principios, foi desenvolvido o produto educacional “Minicurso
Aplicando a Cultura Maker na Produgao de Objetos Educacionais”. Este minicurso foi criado
para a comunidade académica do Instituto Federal do Tocantins (IFTO), abrangendo
professores, técnicos e alunos, com um foco especial na comunidade do Ensino Médio
Integrado (EMI). Realizado no IFMaker, um laboratério localizado no Campus Palmas do
IFTO, o minicurso teve como objetivo oferecer uma base tedrica e pratica sobre a Cultura
Maker, demonstrando suas aplicagoes na producao de objetos educacionais para diversas
disciplinas do EMI.

Estrutura e Metodologia do Minicurso

Para viabilizar o uso do laboratério, o minicurso foi devidamente cadastrado e
submetido as instancias locais do Instituto Federal do Tocantins (IFTO). Essa etapa foi
essencial para garantir a reserva do laboratério maker e ajustar o calendario académico,
evitando conflito com outras atividades do campus. Esse cuidado € fundamental para a
viabilidade do minicurso, especialmente quando direcionado a um publico de estudantes.

A proposta, com carga horaria total de 36 horas, foi amplamente divulgada na
comunidade académica do IFTO, utilizando o site oficial e as redes sociais institucionais
como principais canais de comunicacao. Devido a capacidade do laboratoério, as inscricoes
foram limitadas a 40 participantes. Para otimizar o uso dos espacos € a gestao dos projetos,
os inscritos foram organizados em grupos, garantindo uma administragdo mais eficiente

dos recursos disponiveis.




A formacao € estruturada em duas etapas: uma online e outra presencial.

Etapa Online

» Conteudos disponibilizados na plataforma Google Classroom;

» Material tedrico em diversos formatos: videos, links, manuais e artigos;

» Duvidas tratadas de forma individual e coletiva pelo tutor, utilizando féruns
na plataforma e encontros sincronos.

Escaneie o QR Code abaixo para acessar a plataforma Google Classroom e
obter acesso completo a etapa online.




Instrugoes para Acessar e Utilizar o Minicurso no Google Classroom

Para garantir uma experiéncia de aprendizagem eficiente e organizada, o minicurso
“Aplicando a Cultura Maker na Producédo de Objetos Educacionais” esta hospedado na
plataforma Google Classroom (GC). A seguir, apresentamos um guia detalhado para que

VOCE possa acessar, navegar e utilizar todas as funcionalidades do minicurso.

Criagdo de conta Gmail: Para acessar o Google Classroom, é necessario ter uma
conta de e-mail no Gmail. Caso ainda ndo tenha uma, acesse e siga as instrucdes
para criar sua conta.

Acesso ao Google Classroom: Com sua conta Gmail ativa, acesse o site do

. Faca login utilizando seu e-mail e senha do Gmail.

Cédigo de inscrigao: Se vocé recebeu um cddigo de inscricdo para o minicurso,
clique no simbolo “+” no canto superior direito da tela inicial do Google Classroom e
selecione “Participar da turma”. Digite o cddigo fornecido para acessar o minicurso ou utilize

o link informado no QR code acima

Mural: A primeira drea que vocé vera ao acessar o minicurso € o Mural. Nele, todas
as interagdes entre o instrutor e os participantes sao exibidas. O Mural funciona como um
quadro de avisos, onde o instrutor posta atualizagbes, anuncios e materiais importantes.
Os participantes também podem interagir, fazendo perguntas e comentarios, conforme a

Figura 1 abaixo.


https://mail.google.com/
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https://classroom.google.com/

Figura 1 - Tela de apresentacdo do Curso
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Qualguer divida entre em contato e obrigado pela participacdo

Atividades: Clique na aba Atividades, localizada na parte superior da pagina,

conforme Figura 2. Esta secdo € o coragao do curso, onde vocé encontrara todos os

conteudos disponiveis para a etapa online do minicurso. As atividades sdo organizadas em

modulos ou unidades, facilitando o acesso e o acompanhamento do progresso.

Tipos de contetido: Na aba Atividades, vocé podera postar diversos tipos de

materiais, incluindo:

o Videos: Aulas gravadas e demonstragoes praticas;

o Links: Recursos externos relevantes ao conteido do minicurso;

e Manuais: Documentos PDF com instrucées detalhadas;

e Artigos: Leituras adicionais para aprofundamento dos tépicos abordados.




Figura 2 - Tela de Navegacao (Atividades)
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Pessoas: Clique na aba Pessoas para visualizar todos os inscritos no minicurso. Esta
funcionalidade permite que vocé veja a lista de colegas, facilitando a interacdo e a
colaboracédo. Além disso, € possivel enviar e-mails diretamente aos participantes e ao

instrutor para esclarecimentos ou discussoes adicionais.

Criagao e aplicagao de testes: O Google Classroom permite que o instrutor crie e
aplique provas ou testes diretamente na plataforma. Na aba Atividades, o instrutor pode
adicionar questionarios e provas utilizando o Google Forms, integrado ao Google
Classroom. Esses testes podem incluir perguntas de multipla escolha, dissertativas e outras
formas de avaliacao.

Submisséo e avaliagdo: Os participantes podem acessar e responder aos testes
diretamente na plataforma. Apds a submissao, o instrutor pode avaliar as respostas e der
feedback individualizado. As notas e comentarios séo disponibilizados aos alunos,

permitindo um acompanhamento detalhado do desempenho.



Féruns de discusséao: Utilize os foruns de discuss&do na aba Atividades para postar
duvidas e interagir com outros participantes. Este € um espaco destinado ao
compartilhamento de conhecimentos, troca de ideias e recebimento de suporte.

Encontros sincronos: O instrutor podera agendar encontros sincronos (ao vivo) por
meio da ferramenta de videoconferéncia Google Meet, para esclarecer duvidas e
aprofundar conteudos. As informacgdes sobre esses encontros estarao disponiveis no Mural
e em Atividades.

Seguindo essas instrucdes, vocé podera navegar com facilidade pelo minicurso no
Google Classroom, aproveitando ao maximo os recursos € as interagdes disponiveis. Boa

aprendizagem!

Etapa Presencial

Para a execucao da etapa presencial, € fundamental que o instrutor tenha acesso
aos equipamentos necessarios, que estardo disponiveis para os alunos. Esses
equipamentos podem ser encontrados nas unidades dos Institutos Federais espalhadas
pelo Brasil, que incluem laboratorios makers em 113 unidades, além de outros disponiveis
em universidades publicas e privadas. Geralmente, 0 acesso a esses laboratoérios € publico,
exigindo apenas cadastro ou associagao para a utilizagao dos recursos disponiveis.

No contexto do tempo disponibilizado pela instituicao parceira, serao realizados oito
encontros, cada um com duracdo média de quatro horas. Esses encontros ocorreram as
quartas e sextas-feiras, sempre durante o periodo vespertino. Este cronograma foi
cuidadosamente elaborado para maximizar a disponibilidade e o aproveitamento dos
recursos oferecidos pela instituicdo parceira, garantindo que todas as atividades possam
ser desenvolvidas de forma eficiente e produtiva. Além disso, recomenda-se a oferta de
encontros e horarios adicionais para os participantes terem mais oportunidades de praticar.

Na primeira aula do minicurso, os participantes serdo divididos em equipes de até
cinco componentes, onde ocorrera a apresentacao detalhada da ementa, garantindo que
todos compreendam os objetivos e o conteudo do curso. Em seguida, sera realizado o
acesso a plataforma online e uma introducdo aos recursos disponiveis no laboratorio
IFMaker, que inclui notebooks, impressoras 3D, maquinas de corte a laser (CNC), projetor
e softwares de prototipagem gratuitos. O acesso ao IFMaker sera supervisionado,
assegurando a seguranca e o uso adequado dos equipamentos. Esta aula inicial é crucial
para familiarizar os alunos com a estrutura e os recursos disponiveis, estabelecendo um
ambiente colaborativo e seguro para o desenvolvimento das atividades subsequentes do

minicurso.



Percurso Metodolégico

O percurso metodolégico do minicurso foi estruturado em trés etapas principais:
aprender, praticar e avaliar. Este modelo pedagogico € uma abordagem eficaz para a
formacdo de competéncias e habilidades essenciais, especialmente no contexto da

Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT).

Figura 3 - Etapas metodoldgicas
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Fonte: Autores (2024)

Na primeira etapa, os participantes foram introduzidos aos conceitos tedricos
fundamentais da Cultura Maker. Essa fase incluiu praticas como a criatividade,
experimentacao e a resolucao de problemas, elementos centrais do movimento “faca vocé
mesmo”. Utilizando uma diversidade de materiais didaticos, como videos, manuais e
artigos, esses conteudos foram disponibilizados online, proporcionando flexibilidade para

os participantes estudarem conforme sua disponibilidade.

A segunda etapa focou na aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos. Os
participantes tiveram a oportunidade de utilizar tecnologias avangadas, como impressoras
3D e maquinas de corte a laser (CNC), para desenvolver prototipos funcionais. Esse
processo foi realizado em um ambiente colaborativo no laboratério IFMaker, que oferece
infraestrutura adequada para a pratica maker. A criagdo dos prototipos permitiu a



materializacdo das ideias e conceitos teodricos em produtos tangiveis, tornando o

aprendizado mais concreto e envolvente.

Na terceira e ultima etapa, os participantes apresentaram seus projetos e receberam
feedback construtivo. Essa fase incluiu a reflexdo sobre as experiéncias vividas, discutindo
os desafios enfrentados, as solugdes encontradas e as licdes aprendidas. O processo de
avaliacao foi essencial para consolidar o aprendizado, fomentando o pensamento critico e
a inovacao. Através da autoavaliagcdo e do feedback continuo, os participantes foram
incentivados a aprimorar suas habilidades e a desenvolver uma mentalidade inovadora.

Este percurso metodoldgico, com suas fases bem definidas, proporcionou uma
imersdao completa na Cultura Maker, promovendo um aprendizado ativo e relevante para
as necessidades educacionais contemporaneas. A combinagcdo das etapas de
aprendizagem, pratica e avaliagdo garantiu uma experiéncia educativa que nao so6
fortaleceu o conhecimento técnico, mas também incentivou a colaboracao e a criatividade,

preparando os alunos para enfrentar futuros desafios com competéncia e inovacgao.

Implementag¢ao da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

Durante os encontros presenciais, os participantes recebem instrucdes praticas
sobre o uso de equipamentos e softwares. O instrutor aplica os elementos norteadores da

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), seguindo os passos abaixo:

Questao norteadora

O processo comeca
com a definigao clara

do problema a ser
solucionado e do
desafio a ser enfretado

O primeiro elemento norteador da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) foi a
definicdo do problema e do desafio. O processo iniciou-se com a formulag¢ao clara do

problema a ser solucionado e do desafio a ser enfrentado, proporcionando um



direcionamento objetivo para os participantes. Os grupos foram incentivados a desenvolver
objetos educacionais voltados para as disciplinas do Ensino Médio Integrado (EMI),
utilizando uma variedade de ferramentas e recursos disponiveis no laboratério. Essa etapa
foi crucial para engajar os alunos, por conectar o aprendizado tedrico com a pratica,

promovendo uma abordagem colaborativa e pratica na resolucao de problemas reais.

Desafio proposto

Os participantes sao
Incetivados a construir
objetos educacionais

para as disciplinas do
EMI.

Seguindo a definicdo do problema e do desafio, os segundo e terceiro elementos
norteadores da ABP envolveram a pesquisa de conteudo e o desenvolvimento dos
protétipos. Os participantes realizaram pesquisas aprofundadas, baseando-se nas
informacgdes recebidas durante a etapa online. Utilizando os notebooks com acesso a
internet disponiveis no laboratorio, eles ampliaram suas pesquisas e desenvolveram 0s
protétipos de forma mais completa e inovadora. Esse processo permitiu que os alunos
explorassem diversas fontes de informacao e aplicassem suas descobertas na criagcao dos

prototipos.

Pesquisa e contéudo

Os particpiantes
realizam pesquisas

aprofundadas,
baseando-se nas
informacgdes recebidas
e outras fontes.




Cumprindo o desafio

%

Com o conhecimento
adquirido, os
participantes
comegam a
desenvolver protétipos
funcionais.

Com os conhecimentos adquiridos nas fases anteriores, o quarto elemento norteador
da ABP focou na construcao dos protétipos. Os participantes comecaram a desenvolver
protétipos funcionais, utilizando tecnologias avangadas como impressoras 3D e maquinas
de corte a laser (CNC). Esta etapa foi essencial para transformar o aprendizado tedrico em
pratica, permitindo que os participantes aplicassem suas habilidades e conhecimentos de
maneira concreta e tangivel. A constru¢cao dos protétipos proporcionou uma experiéncia

pratica que consolidou o aprendizado dos alunos.

Reflexdao e Feedback

Nessa etapa os
participantes, sao 5
provocados a refletir

sobre todos os
processos, através de
debates, rodas de
conversas e tira duvidas.

Apoés a fase de construcdo dos prototipos, os participantes foram envolvidos no
quinto elemento norteador da ABP: a fase de reflexao e feedback. Agora, os grupos tiveram
a oportunidade de analisar criticamente seus préprios projetos e os dos colegas. A troca de
opinides permitiu que cada grupo identificasse areas de melhoria e reconhecesse o0s
aspectos mais eficazes de suas abordagens. Esse processo de reflexdo coletiva néo
apenas fortaleceu a compreensdo dos conceitos aplicados, mas também incentivou o
desenvolvimento de habilidades criticas e autocriticas, essenciais para o aprendizado

continuo.



Apresentacdo e Avaliagdo

Essa fase os produtos sao )
apresentados com

descri¢ao do processo de
construcao e simulacoes de
uso didatico, em seguida

sao avaliados baseados em
critérios como criatividade,

e complexidade.

Finalmente, os protétipos foram apresentados em um seminario, onde os
participantes detalharam todo o processo de construcao e realizaram uma simulagao de
sua aplicacao didatica. A apresentagcdo dos prototipos nao apenas reconheceu o esforgo
dos participantes, mas também ressaltou a importdncia da comunicacdo e da
demonstracao pratica de suas criagdes. Ao término do minicurso, foi disponibilizado um
questionario avaliativo aos participantes por meio da plataforma Google Forms.

Esse feedback foi fundamental para obter visdes sobre a qualidade da capacitacao
oferecida. Os resultados dos questionarios foram utilizados para orientar futuras coletas de
informacdes e aprimorar novas edi¢coes da formacao, permitindo repensar, adaptar e
melhorar continuamente as praticas da proposta. A avaliagao constante e o retorno dos
participantes garantiram que o programa permanecesse relevante e eficaz, atendendo as
necessidades dos alunos e incorporando sugestdes valiosas para aprimoramento continuo.
Esse processo estruturado ndo sé proporcionou um aprendizado pratico e envolvente, mas
também fomentou um ambiente colaborativo e inovador, essencial para o desenvolvimento

de habilidades no contexto da Aprendizagem Baseada em Projetos.



PASSOS PARA O DESENVOLVIMENTO E
REPLICACAO DO MINICURSO

ENCONTRAR LABORATORIOS
OU AMBIENTES MAKERS NAS
PROXIMIDADES DA SUA
COMUNIDADE

DIVULGAR A PROPOSTA

AMPLAMENTE PELA _
COMUNIDADE ACADEMICA POR
MEIO DE SITE E REDES SOCIAIS

o PREPARACAO

DESENVOLVER E

DISPONIBILIZAR OS
CONTEUDOS TEORICOS E
PRATICOS PARA AS ETAPAS DA
PROPOSTA.
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Seguindo esses passos, 0s instrutores poderao desenvolver e replicar o minicurso,
garantindo uma formacao completa e imersiva na Cultura Maker, beneficiando a

comunidade académica e contribuindo para a educacao contemporanea.
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