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RESUMO

O espaco maker ¢ um ambiente que se torna usual para a implementacéo da cultura maker
em instituicdes de ensino, sendo projetado para que os estudantes possam explorar, criar,
experimentar e aprender de forma autébnoma, utilizando ferramentas e tecnologias
disponiveis. Dessa forma, a cultura maker e o espaco maker se complementam e tornam-
se um recurso valioso para a educagdo contemporanea. Bacich e Moran (2018) salientam
a necessidade de um novo olhar para a educacdo por parte dos educadores, onde 0s autores
apontam que “Os estudantes do século XXI, inseridos em uma sociedade do
conhecimento, demandam um olhar do educador focado na compreensdo dos processos
de aprendizagem e na promogéo desses processos por meio de uma nova concepcao de
como eles ocorrem”. E quando falamos de aprendizagem em um espago maker nos
referimos a Aprendizagem Significativa que para Moreira e Masini (1982) acontece
quando o material novo, ideias e informacdo que apresentam uma estrutura légica,
interage com conceitos relevantes e inclusivos, claros e disponiveis na estrutura cognitiva,
sendo por eles assimiladores. Para Fleming (2017), embora muitas escolas enfrentem
desafios para criar espacos maker, os educadores podem integrar atividades maker em
suas aulas usando materiais comuns e tecnologias digitais disponiveis no colégio. O uso
de atividades que permitam que os alunos proponham e desenvolvam projetos autorais,
mesmo que simples, utilizando materiais de baixo custo e facil acesso, como papel,
canudos, palitos e garrafas, ou a utilizacdo de ferramentas digitais como software de
modelagem 3D, programas de edicdo de imagem e video, aplicativos de criagdo de
simulacOes, kits de eletrdnica e robdtica, sdo consideradas atividades maker, que
incentivam uma aprendizagem criatividade e a experimentacdo em sala de aula. Neste
cenario de implementacdo de espacos maker em instituicdes de ensino que o presente
trabalho visa apresentar uma proposta de solugéo para espago e suporte a professores e
escolas que desejam realizar atividades maker. O objetivo da presente pesquisa € tornar a



aplicacdo de atividades maker com ferramentas de modificagdo manual e producéo digital
mais acessivel para escolas publicas e privadas, através da criacdo de um espaco maker
movel por meio do FabriCAR em conjunto com um material didatico para apoiar o
desenvolvimento da aprendizagem criativa. A partir dessa perspectiva, a proposta da
presente pesquisa € desenvolver um produto educacional intitulado por FabriCAR, que
sera um carrinho de equipamentos para producdo de prototipos de forma digital ou
manual, que possibilitara a vivéncia de atividades maker dentro de escolas, sendo
itinerante entre as salas de aula, possibilitando a escola ndo necessitar mais de uma sala
fisica e exclusiva para o laboratdrio maker. O FabriCAR foi desenvolvido sob medida
para compor impressora 3D, cortadora a laser, plotter, equipamentos e insumos
adequados. Além dos equipamentos, o carrinho FabriCAR, terd associado varios
materiais didaticos, desenvolvidos com atividades que propiciem a resolucdo de
problemas, desenvolvimento de projetos, trabalhos colaborativo, proporcionando ao
aluno desenvolver a cultura maker e a aprendizagem baseada em projetos colaborativos.
O material didatico desenvolvido terd como enfoque o publico-alvo de alunos dos anos
finais do ensino fundamental, e o carrinho mével fabricado para atender as demandas de
equipamentos de um espaco maker itinerante. Como o mdvel FabriCAR pode ser
facilmente transportado para diferentes ambientes, como salas de aula, o que permitira
gue um numero maior de alunos tenha acesso as atividades maker e as ferramentas de
producdo digital. Por meio do material didatico que 0 acompanhard, ajudara aos alunos a
manusearem a ferramentas e aos professores a iniciarem os trabalhos com o FabriCAR,
pois o material também contara com um grupo de atividades possiveis de serem realizadas
com os materiais presentes no laboratério mével. Tanto o design do FabriCAR quanto o
material didatico desenvolvido serdo licenciados por meio da licenga crative commons.
A metodologia de pesquisa € classificada como aplicada ao ensino, trabalhando de forma
qualitativa, a validacdo dos materiais didaticos serdo realizados com alunos dos anos
finais do ensino fundamental em uma escola de Porto Alegre.
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