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RESUMO: Este artigo apresenta a utilizacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) como um método pratico para a execucao de dois cursos de Formagao Inicial e
Continuada (FIC) de 40 horas cada, na area de Cultura Maker para o formato hibrido de aula,
com equipes formadas por académicos de graduagdo em Engenharia de Controle e Automacgao
do Instituto Federal do Amazonas, Campus Manaus, Distrito Industrial (IFAM CMDI),
desenvolvido ao longo de 14 semanas. Levar aos alunos a formagao nesta drea se tornou um
desafio ainda maior por ter ocorrido durante o periodo de pandemia de Covid-19. Ao final dos
cursos, todos os 36 discentes participantes preencheram um formulario apresentando suas
percepgdes dos cursos. Os resultados indicaram a avaliagdo positiva das atividades, destacando
a relevancia das atividades praticas ao longo da realizacdo dos cursos para que estes ndo se
tornassem cansativos, evitando a desisténcia dos discentes. Considera-se importante a inclusao
de atividades de pesquisa e orientagdo remotas, juntamente com atividades presenciais em um
espago maker utilizando a ABP, a qual permitiu a aplicagdo dos contetidos em projetos de
interesse dos discentes, fixando os contetidos ensinados.
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RESUMEN: Este articulo presenta el uso de la metodologia de Aprendizaje basado en
Proyectos (ABP) como método practico para la ejecucion de dos cursos de Formacion Inicial
y Continua (FIC) de 40 horas en el area de Cultura Maker para el formato de clase hibrida
con equipos formados por estudiantes de pregrado en Ingenieria del Control y Automatizacion
del Instituto Federal de Amazonas Campus Manaus Distrito Industrial (IFAM CMDI),
desarrollado durante 14 semanas. Capacitar a los estudiantes en esta area se ha convertido en
un desafio aun mayor porque se llevo a cabo durante el periodo de pandemia de Covid-19. Al
final de los cursos, los 36 estudiantes participantes llenaron un formulario presentando sus
percepciones de los cursos. Los resultados indicaron una evaluacion positiva de las
actividades, destacando la relevancia de las actividades practicas a lo largo de los cursos para
que no se vuelvan agotadoras, evitando la desercion de los estudiantes. Se considera
importante incluir actividades de investigacion y orientacion a distancia, junto con actividades
presenciales en un espacio maker utilizando el ABP, que permitieron la aplicacion de los
contenidos en proyectos de interés para los alumnos, fijando los contenidos impartidos.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje basado en proyectos. Cultura maker. Formacion inicial y
continua.

ABSTRACT: This article presents the use of the Project-Based Learning (PBL) methodology
as a practical method for the execution of two 40-hour Initial and Continuing Training (ICT)
courses in the Maker Culture area for the hybrid class format with teams formed by
undergraduate students in Control and Automation Engineering from the Federal Institute of
Amazonas Campus Manaus Distrito Industrial (IFAM CMDI), developed over 14 weeks.
Providing students with training in this area has become an even greater challenge because it
took place during the Covid-19 pandemic period. At the end of the courses, all 36 participating
students filled out a form presenting their perceptions of the courses. The results indicated a
positive evaluation of the activities, highlighting the relevance of practical activities throughout
the courses so that they did not become tiring, preventing students from dropping out. It is
considered important to include remote research and guidance activities, together with face-
to-face activities in a maker space using the PBL, which allowed the application of the contents
in projects of interest to the students, fixing the contents taught.

KEYWORDS: Project-based learning. Maker culture. Initial and continuing training.

Introducao

O papel tradicional da escola, caracterizado pelo planejamento da aula, repasse de
conteudo para os alunos, avaliagdes e atribuicdo de notas estd paulatinamente se transformando
(BACICH; MORAN, 2018). Essa transformacao consiste na adogao de novas metodologias de
ensino e aprendizagem que propdem a descentralizacao do professor como agente de ensino e
a possibilidade de o aluno ser protagonista do seu conhecimento (CRUZ; BREMGARTNER,
2021).

A teoria da Piramide de Aprendizagem afirma que as pessoas geralmente aprendem

mais por método de aprendizagem ativa, ou seja, quando discutem, praticam ou ensinam
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(GLASSER, 1998). Essa teoria de Glasser (1998) confirma a importancia da aplicacdo de
metodologias de ensino que proporcionam ao aluno a pratica do que ele esta aprendendo,
provando ser mais efetivo para o aprendizado aprender praticando.

Essa categoria de metodologias que propdem a pratica de contetido ¢ conhecida como
metodologias ativas. Essas metodologias sdo estratégias de ensino que focam na participagdo
efetiva do estudante na construg@o do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada
e hibrida (BACICH; MORAN, 2018). Entre as metodologias ativas de aprendizagem, ha a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), que consiste em permitir que os alunos confrontem
as questdes e os problemas do mundo real que consideram significativas/os, determinando
como aborda-las/os e, entdo, agindo cooperativamente em busca de solu¢des (BENDER, 2014).

Um movimento que utiliza a ABP e que tem ganhado espaco no cendrio escolar
internacional e brasileiro ¢ o movimento conhecido como Cultura Maker, “Faca Vocé Mesmo”
(Do-It-Yourself ou apenas DIY, na sigla em inglés) ou “educagdo mado na massa”. A Cultura
Maker consiste em criar e modificar objetos ou projetos. Seu principal pilar € a ideia de que
qualquer pessoa pode fabricar, construir, reparar e alterar objetos dos mais variados tipos ¢
fungdes com as proprias maos, com colaboragao e transmissao de informagdes entre grupos e
pessoas usando um ou diversos recursos (MARINI, 2019).

Além disso, juntamente com a necessidade de democratizacdo da tecnologia, o crescente
avango tecnologico tem feito surgir uma demanda cada vez maior por profissionais que
possuam maiores habilidades em areas técnicas especificas e que podem ser mensuradas (hard
skills). Para suprir essa demanda, ¢ de extrema importancia o papel de formagdo curricular
desempenhado por cursos técnicos e de graduagdo. Nesse sentido, também tem existido uma
preocupagdo em promover nos alunos que vém da educagdo basica um interesse maior por
carreiras nessas areas, visando o atendimento das necessidades do mundo do trabalho
(SANTOS et al., 2019), contribuindo para o desenvolvimento de cada regido do Brasil. Assim,
um dos desafios da escola contemporanea ¢ aprender a lidar com a tecnologia e transforma-la
em aliada da educagdo (SILVA; BLIKSTEIN, 2020).

Considerando o contexto acima, o Instituto Federal do Amazonas (IFAM), por meio do
Projeto Aranoud, em parceria com a Samsung da Amazodnia (SEDA), tem realizado cursos de
formagao profissional especializada, concomitante e complementar aos seus cursos regulares
nas areas de Tecnologias e Engenharias, com a finalidade de alavancar a eficiéncia académica
da propria instituicdo de ensino e suprir o mercado nacional de mao de obra qualificada, visando
a capacitacao dos estudantes de cursos de graduacao nestas areas, assim como profissionais que

atuam no desenvolvimento de sofiware e gostariam de se manter atualizados com relagao aos
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contetdos contemporaneos. Além da formagao, o projeto visa ainda o treinamento para inicio
imediato em atividades relativas ao mundo do trabalho. Este treinamento busca minimizar o
tempo necessario para qualificar o profissional formado para adentrar nas empresas e iniciar
suas atividades de forma plena. Dessa forma, oferecemos 2 cursos de Formagdo Inicial e
Continuada (FIC) para alunos de graduacdo em Engenharia de Controle e Automagdo do IFAM,
Campus Manaus, Distrito Industrial (IFAM CMDI), que s@o Desenvolvimento de Pessoas e
Ideias com Cultura Maker e Desenvolvimento de Projetos Aplicados com Cultura Maker. Estes
2 cursos foram adaptados ao contexto hibrido (uma parte remota e algumas aulas presenciais
em espaco maker), devido a pandemia de Covid-19, onde cursos profissionalizantes nesta area,
assim como em outras, tém sido afetados pela imposi¢do do distanciamento social
(FERNANDES et al., 2021). Além disso, os 2 cursos utilizaram como metodologia ativa para
o desenvolvimento das atividades uma integragao da Aprendizagem Baseada em Projetos com
a Cultura Maker. Além de 1 docente, os cursos contaram com 2 tutores.

Portanto, neste artigo ¢ apresentado um relato de experiéncia de 2 cursos de Formagao
Inicial e Continuada (FIC) que envolvem a Cultura Maker, ocorridos pelo Projeto Aranoud no
IFAM, Campus Manaus, Distrito Industrial (CMDI). Atividades envolvendo a execucdo de
projetos e desenvolvimento de artefatos mediados por ferramentas de apoio ocorreram no
decorrer da execugao dos cursos. Adicionalmente, os discentes avaliaram a sua percep¢ao dos
2 cursos FIC e o processo adotado mediado pelas tecnologias envolvidas. Com este relato de
experiéncia, espera-se fornecer informagdes dos pontos fortes e do que precisa ser alterado para
que docentes interessados em replicar esta experiéncia possam ter um melhor aproveitamento

em contextos similares.

Cultura Maker e a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

A Cultura Maker ja esta dentro de algumas salas de aula, em espagos makers, assim
como nas grandes empresas, ou at¢ mesmo na garagem de casas, fazendo da logica do “faca
vocé mesmo” um evento tecnoldgico e coletivo, onde ocorre o processo learning-by-doing (ou
o aprender fazendo, em portugués), termo cunhado por John Dewey (2010).

Mais do que um ambiente personalizado, os espagos makers para colocar a “mao na
massa” sdo proprios para estimular a criatividade por meio da aplicagdo de atividades e projetos
interdisciplinares com uso de tecnologia, como uma estagdo meteorologica portatil com
Arduino (MELO; BREMGARTNER; SOUZA, 2020), itens fundamentais para o

desenvolvimento de habilidades que fardo parte do futuro pessoal e profissional dos estudantes.
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E um local de criagdes, experimenta¢des e compartilhamento de descobertas, em que os
estudantes aparecem como os protagonistas na resolugdo dos problemas, na sua maioria,
baseados em situacdes do nosso cotidiano. Um espago maker pode muito bem ser criado a partir
de uma tesoura e um pedago de papel, subindo degrau a degrau até chegar em dinamicas de
eletronica, programacao, codificagdo, Robotica Educacional (RE) e uso de ferramentas como
impressoras 3D, cortadoras a laser ou até mesmo bordadeiras programaveis. A ideia ¢ integrar
praticas tateis com tecnologias e softwares audiovisuais. Tais tecnologias e abordagens vao ao
encontro dos cursos ofertados pela Rede Federal de ensino, bem como da s atuais necessidades
do mundo do trabalho e da realidade da cultura de cada estado do Brasil.

Entretanto, a Cultura Maker por si s6 ndo atinge seus objetivos se nao estiver dentro de
uma metodologia de aprendizagem mais consistente, como no caso desta proposta, na qual
utilizamos o método de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Quando aplicada junto a
ABP, a Cultura Maker incentiva o trabalho em equipe, a colaboragdo, o planejamento, a
pesquisa, os processos de tomada de decisdes, assim como a interagdo entre 0s pares em um
clima animado, que permite administrar conflitos e respeitar ideias e opinides diferentes, mas
em busca de um resultado comum.

Dessa forma, os estudantes, juntamente com seus orientadores, poderdo utilizar seus
espagos maker para desenvolver seu projeto na area em que julgarem conveniente. A dindmica
da ABP com a Cultura Maker cria diversas contextualizagdes de projetos maker, que levam o
estudante a ter um maior envolvimento, fazendo a aprendizagem ser um processo mais facil e
divertido ao mesmo tempo.

A ABP ¢ um método que organiza a aprendizagem em torno de projetos, envolvendo os
alunos em uma pesquisa construtiva na qual a investigacdo ¢ um processo dirigido a um objetivo
concreto, que envolve pesquisa, constru¢do do conhecimento e solugdo do desafio proposto. A
ABP se desenvolve a partir do trabalho coletivo em uma perspectiva de autonomia e
colaboragdo. A centralidade de todo o processo esta nos alunos, e ndo no professor, que lidera
e planeja as situagdes de aprendizagem, mas a acao em busca do conhecimento ¢ realizada
exclusivamente pelos estudantes.

Nessa perspectiva, todo projeto deve ser iniciado por um problema a ser resolvido ou
um desafio a ser vencido pelos alunos (BENDER, 2014), sendo este Gltimo mais comum na
Cultura Maker. Os alunos possuem autonomia na escolha da solugdo, do projeto do seu grupo
e nos métodos para desenvolvé-lo. O processo de construcao e execugdo do projeto ¢ realizado
mediante acompanhamento do professor e em reunides periddicas, a partir do planejamento e

da construgdo de cronograma de etapas a serem cumpridas.

RIAEE — Revista Ibero-Americana de Estudos em Educagdo, Araraquara, v. 17, n. 3, p. 1943-1957, jul./set. 2022. e-ISSN: 1982-5587
DOI: https://doi.org/10.21723/riaee.v17i3.16409 1947



Vitor BREMGARTNER; Priscila FERNANDES, Jeanne SOUSA e José Carlos SOUZA

Os contetdos escolares vao emergindo através das etapas do projeto realizadas pelos
alunos e das orientagdes dos professores utilizadas para complementar contetidos e sanar
davidas. Geralmente, os projetos culminam na elaboragdo de algum protdtipo ou processo
representativo da solu¢do encontrada para o problema ou desafio.

Embora a ABP tenha seu uso facilitado com a Cultura Maker, sua utilizagdo ndo ¢
garantia de um resultado positivo para todos os envolvidos. Isto pode ocorrer devido a diferenca
de métodos de ensino-aprendizagem anteriores, dificultando a adaptacdo de alguns a um
ambiente de aprendizagem autodirigido e colaborativo. A maior parte dos alunos vé m de
modelos educacionais que promovem a recepcdo passiva de conhecimentos e estdo
acostumados a depender do professor como fonte de conceitos tedricos fixos e definitivos. Além
disso, sendo o método tradicional de ensino e de uso comum na pratica docente no Brasil, ¢
também um desafio para os docentes a elaboragdo e aplicacao da ABP em agdes que promovam

a autonomia, a pesquisa em grupo, que gerem um ambiente investigativo de aprendizagem.

A Execucio dos Cursos FIC em Cultura Maker

Os dois cursos FIC em Cultura Maker (Desenvolvimento de Pessoas e Ideias com
Cultura Maker, seguido por Desenvolvimento de Projetos Aplicados com Cultura Maker)
ocorreram no IFAM CMDI. Estes cursos visavam fornecer uma visdo geral da Cultura Maker,
permitindo o desenvolvimento de pessoas e ideias por meio de ferramentas para execugdo de
projetos, utilizando a ABP. Cada curso teve duracao de 40 horas, realizados aos sdbados durante
14 semanas, de setembro a dezembro de 2021, com carga horaria média de 6 horas por dia em
cada sabado.

No primeiro curso, Desenvolvimento de Pessoas e Ideias com Cultura Maker, foram
aplicadas ao todo 4 atividades/dindmicas distintas, sendo elas:

(1) Exposic¢ao Inicial do curso: No primeiro sabado do primeiro curso, foi apresentado
o conteudo programatico de acordo com a ementa. A ementa era constituida por: Introducao a
Cultura Maker; Espagos que inspiram; Mentalidade Maker; Cultura Maker na Educacdo e
Aprendizagem Baseada em Projetos; Compartilhando Ideias Maker no Mundo: Apresentacao
de Propostas Maker a serem desenvolvidas. Foi explicada a importancia e o impacto destes
conceitos na Engenharia de Controle e Automagdo. A aula inicial foi executada utilizando a
plataforma de  videoconferéncia Google Meet. Esta aula inicial foi gravada e disponibilizada

em uma pasta compartilhada com os discentes no Google Drive e Google Classroom.
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(2) Treinamento do Curso Educador Maker: Logo na primeira aula, foi apresentado
o minicurso online Educador Maker: Primeiros Passos, para ser feito pelos alunos. Este
minicurso esta disponibilizado no Ambiente de Cursos Abertos do Instituto Federal do Espirito
Santo (Ifes) 3¢ foi elaborado por docentes e discentes do Ifes e do IFAM. Como metodologia,
o minicurso contempla momentos de estudos individuais e atividades baseadas em
autoinstrugdo, tais como estudos dirigidos, questionarios online e jogos. Também foram
utilizados momentos com atividades que levaram o cursista a reflexdo individual sobre sua
praxis, bem como atividades praticas em espago coletivo e com o compartilhamento de
experiéncias ligadas a Cultura Maker. Os contetdos podem ser estudados de forma livre pelo
cursista e estdo disponiveis por meio de videos, tutoriais € material complementar (/inks, videos
e textos considerados relevantes). Os cursistas tém a disposicdo um espago de forum
colaborativo para troca de informagdes e colaboragdo, no caso de duvidas. Neste espago de
compartilhamento, os alunos podem aprender uns com os outros, colaborando ativamente na
construg¢do do seu proprio conhecimento e no do grupo. Além disso, 0 minicurso nao possui
tutoria e tem carga horaria de 30 horas, é em portugués, e nao ha pré-requisitos. A Figura 1

mostra a tela do curso Educador Maker: Primeiros Passos.

Figura 1 — Curso Educador Maker: Primeiros Passos

Educador Maker: Primeiros Passos

Painel Meus cursos Ifes. Cursos Gratuitas e Abertos Turmas Anteriores 2020/2 Educador Maker: Primeiros Passos

Seu progresso

Area do curso
wAGORA

Sl NN NEEEEER

E Como realizar este curso e obter o certificado?

-—l Avisos!

Visdo geral de estudantes
-—l Estabeleca lagos e construa redes! (#compartilhar)

Fonte: Site IFES®

(3) Reunides Semanais Sincronas: A partir do segundo até o sétimo sabado (final do
primeiro curso), reunides semanais foram feitas via Google Meet com os alunos, que se
dividiram em 11 equipes de até 4 alunos (alguns preferiram trabalhar individualmente em seus

projetos) a fim de que apresentassem uma proposta de projeto maker visando resolver algum

> Disponivel em: https://mooc.cefor.ifes.edu.br/. Acesso em: 12 out. 2021.
¢ Disponivel em: https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/enrol/index.php?id=55. Acesso em: 12 out. 2021.
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problema do cotidiano. As reunides duravam cerca de 10 minutos no maximo para cada equipe,
uma por vez, onde se discutia a respeito das propostas de cada equipe, o que os alunos iriam
tentar resolver, que materiais precisariam, além de se ter um acompanhamento das propostas
de modo a encorajar a interagdo entre os discentes e o docente. A Figura 2 mostra um momento
em que o docente da disciplina estd apresentando um exemplo de artigo publicado envolvendo
um projeto baseado na Cultura Maker, ensinando os alunos sobre o processo de escrita de artigo
cientifico. No ultimo sabado, cada equipe, enfim, fez uma defesa da proposta de projeto maker,

a ser executada no curso seguinte.

Figura 2 — Uso do Google Meet para reunides sincronas

Curso FIC Maker Aranoua CMDI (2021-10-16 at 12:05 GMT-7)

Estagdo Meteorolsgica Portatil com Cultura Maker
Interdiveiplinar para Fmine de Fisica ¢ Programagdo de

p o) —@ 206/13:40

Fonte: Elaborado pelos autores

(4) Escrita da proposta de projeto maker em formato de artigo cientifico: Como
entrega final deste primeiro curso, cada equipe deveria entregar sua proposta de projeto maker
em formato de artigo cientifico, seguindo o modelo de artigos da Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC). A entrega do artigo, bem como a defesa da proposta, deveria ser feita no
ultimo sabado do primeiro curso por cada equipe. ApoOs a entrega, os textos das equipes foram
revisados, bem como discussodes entre o docente e cada uma das equipes ocorreram a fim de
que cada proposta pudesse ter ajustes, buscando uma melhor qualidade nos projetos a serem
desenvolvidos.

Depois do primeiro curso, iniciamos o curso Desenvolvimento de Projetos Aplicados
com Cultura Maker, que consistia no aprendizado do manuseio de ferramentas pelos alunos,
bem como o desenvolvimento do projeto maker de acordo com a proposta  feita no curso
anterior e a entrega do artigo a respeito do projeto agora desenvolvido. Entre as ferramentas
utilizadas pelos alunos, estdo impressoras 3D (para manufatura aditiva), maquina de corte a

laser por Comando Numérico Computadorizado (CNC), jogos de ferramentas, drones, 6culos
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de Realidade Virtual, kits Arduino, estagdo de solda e componentes eletronicos. Utilizando-se
do formato hibrido de ensino com aulas semipresenciais, a parte pratica e presencial da
disciplina foi realizada no espaco CMDI MAKER Rivelino, com as devidas medidas de
seguranca devido a pandemia de Covid-19. Escolhemos este espago por possuir recursos para
o andamento presencial da disciplina, como os equipamentos de impressdo 3D, cortadora a
laser, entre outros. As equipes acessavam o espaco maker em turnos e horarios diferentes, a fim
de evitar aglomeragdes. Raramente  mais de 3 equipes estavam presentes no mesmo espago
ao mesmo tempo. A Figura 3 apresenta um treinamento em impressdao 3D, bem como alunos
desenvolvendo projetos no espaco CMDI MAKER. A impressora utilizada foi a Ender 3, da

marca Creality.

Figura 3 — Treinamento em impressao 3D e alunos desenvolvendo projetos no CMDI
MAKER

Fonte: Elaborado pelos autores

A aplicacdo das atividades de treinamento e execucao do projeto foram feitas visando
ter um balanceamento entre teoria e pratica, além do uso de metodologias diferentes das
tradicionais. Os resultados do projeto, apresentados a seguir, demonstram que esta foi uma

op¢ao com um grande potencial na formacao dos alunos em Cultura Maker.

Resultados obtidos

Ao longo das 14 semanas, os alunos trabalharam em equipe, desenvolvendo suas
propostas de projeto maker, bem como o desenvolvimento do mesmo e a escrita de artigo
cientifico a respeito do projeto desenvolvido. Aprenderam a resolver problemas complexos e a
buscar conhecimentos especificos, bem como o manuseio de ferramentas para atender as
necessidades de cada trabalho.

No ultimo sabado, os alunos apresentaram seus projetos desenvolvidos, mostrados e

enumerados na Figura 4. Entre eles, estdo: (1) resultados de um minicurso de extensdo de corte
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CNC para mulheres e suas implicac¢des sociais (projeto chamado de IFMARIAS); (2) artefatos
impressos em 3D, como um mapa do relevo da América do Sul; (3) um protdtipo de chocadeira
de ovos de galinha com Arduino; (4) um jogo de tabuleiro para apoiar o ensino de programacao
via computacao desplugada, com as pecas feitas em MDF cortado em CNC e impressao 3D;
(5) aplicagdes envolvendo Internet das Coisas, com conexdes a Internet para ativar LEDs
projetados e mover um carrinho pelo celular; (6) Um aplicativo com realidade aumentada para
auxiliar pessoas surdas e com deficiéncia auditiva em experimentos maker na Linguagem
Brasileira de Sinais (LIBRAS), bem como apresentar os componentes eletronicos nesta
linguagem; (7) um robd garcom seguidor de linha feito em Arduino, onde neste caso, ele servia

chocolates para as pessoas; (8) um cubo de LED com efeitos luminosos em Arduino.

Figura 4 — Projetos desenvolvidos pelos alunos no término dos cursos FIC de Cultura Maker

Fonte: Elaborado pelos autores
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Ao término dos cursos, os discentes responderam voluntariamente um questionario para
avaliar sua percepc¢do da experiéncia de ensino hibrido no contexto destes 2 cursos FIC. Todos
os 36 alunos participantes dos 2 cursos responderam ao questiondrio. Os discentes da turma
estavam cursando Engenharia de Controle e Automagao no IFAM CMDI.

Havia 5 perguntas objetivas e 2 discursivas. As 5 perguntas objetivas com resumo das
respostas em escala Likert dos alunos estdo mostradas na Tabela 1 (DT = Discordo Totalmente,
DP = Discordo Parcialmente, N = Neutro, CP = Concordo Parcialmente, CT = Concordo

Totalmente).

Tabela 1 — Respostas das questdes objetivas dos alunos dos cursos maker

Vocé ficou satisfeito com o curso? DT |DP | N |CP | CT
Quantidade de respostas 0 0 1 2 33
O curso foi relevante e util para sua area de atuagdo? DT |DP | N |CP | CT
Quantidade de respostas 0 0 1 3 32
Com relagdo as aulas expositivas DT |DP | N |CP | CT
Os conteudos foram abordados de maneira clara e precisa 0 2 1 6 27
A experiéncia foi relevante para meu aprendizado 0 2 1 4 29
Acredito que o conteudo esta atualizado 0 0 3 5 28
As atividades possibilitaram interacdo entre os participantes 0 1 4 3 28
Durante a realizagdo da atividade, foram propostos desafios 0 2 1 6 27
Eu recebi feedback das atividades realizadas 0 1 3 5 27
Eu gostaria de ter outras experiéncias com este tipo de atividade 0 1 4 3 28
Com relagdo ao Projeto do Curso, pela metodologia de Aprendizagem | DT | DP | N | CP | CT

Baseada em Projetos

Os conteudos foram abordados de maneira clara e precisa 0 2 2 7 25
A experiéncia foi relevante para meu aprendizado 0 1 2 |4 29
Acredito que o conteudo esté atualizado 0 1 3 4 28
As atividades possibilitaram intera¢do entre os participantes 0 1 4 3 28
Durante a realizacdo da atividade, foram propostos desafios 0 1 2 3 30
Eu recebi feedback das atividades realizadas 0 1 2 |4 29
Eu gostaria de ter outras experiéncias com este tipo de atividade 0 2 3 12 29
Com relag@o a escrita do artigo cientifico DT |DP | N |CP | CT
Os conteudos foram abordados de maneira clara e precisa 0 1 5 10 |20
A experiéncia foi relevante para meu aprendizado 0 2 1 5 28
Acredito que o conteudo esta atualizado 0 1 3 6 26
As atividades possibilitaram interacdo entre os participantes 0 2 3 6 25
Durante a realizagio da atividade, foram propostos desafios 1 2 4 6 23
Eu recebi feedback das atividades realizadas 0 2 5 7 22
Eu gostaria de ter outras experiéncias com este tipo de atividade 0 3 1 5 27

Fonte: Elaborado pelos autores

De modo geral, de acordo com as respostas dos alunos mostradas na Tabela 1, obtivemos
percepgdes positivas a respeito dos cursos maker, até mesmo com relagdo a escrita do artigo
cientifico (embora em menor quantidade de avaliagdes positivas), uma vez que tal turma tinha
alunos do 2° ao 8° periodo de Engenharia de Controle e Automacao, ou seja, heterogénea quanto
a maturidade da escrita de um artigo cientifico, item que alguns alunos pareceram mostrar maior

dificuldade em fazer.
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Por sua vez, as 2 questdes discursivas foram disponibilizadas para que os alunos
descrevessem suas impressoes a respeito dos cursos. A seguir, sdo apresentados os principais
pontos levantados pelos discentes por cada questdo discursiva, citando a propria fala dos
discentes.

Na pergunta “Quais foram os pontos mais importantes do curso?”, as principais
respostas foram, separadas por ponto-e-virgula:

“Disponibilidade de recursos e presenca/disponibilidade do Orientador para retirada

’

de duvidas e suporte em todo o processo”; “Aula de CNC, reunioes para discutir pontos fortes

’

do projeto entre os participantes e o professor.”; “Aprender fazendo, tendo que descobrir

diversas formas de lidar com os problemas”; “Ter um espago para desenvolver o projeto, com

’

auxilio de Maquinas CNC, Impressoras 3D, entre outras ferramentas.”; “A dinamica de fazer
um projeto, pensar em algo que pudesse ser util de alguma forma. E o trabalho em equipe’;
“A disponibilidade de um local, componentes e ferramentas para o desenvolvimento dos
projetos, sem muita burocracia.”; “A possibilidade de aprender fazendo, foi dada bastante
liberdade para criarmos nossos projetos e suporte para que pudéssemos tirar eles do papel.”;
“O curso disponibilizou material para criar algo do zero, o aprendizado foi na pratica, achei
muito divertido e aprendi muita coisa nova, teve uma feira para expor o trabalho final, e a

’

elaborag¢do de um artigo para falar sobre o processo do trabalho.”; “Sair do ponto de
conforto”.

Na pergunta: “Espaco para sugestoes, elogios ou criticas com relagdo ao curso”, as
principais respostas foram, separadas por ponto-e-virgula:

“Gostei muito do curso, acredito que os equipamentos presentes no laboratorio Maker
proporcionam uma ampla visdo de possiveis projetos que podem ser realizados”; “Meus
elogios aos professores que disponibilizaram materiais para o processo do trabalho e além

’

disso, dando um feedback e até novas ideias para a melhoria do artigo”; “O curso como um
todo foi interessante, porém eu creio que o assunto principal, sendo a cultura maker na
educagdo, ndo foi exatamente excitante ou muito relevante de um modo geral.”’; “O assunto
em si é deveras importante na educagdo, mas o conhecimento de suas praticas para alunos ndo

’

¢ de importdncia tdo grande assim, na minha opinido”; “Para professores ou alunos que
desejam se tornar professores logo apos da graduag¢do eu creio que sejam de sumo
importdncia, mas para alunos que tinham outros objetivos profissionais logo apos a graduag¢do
ndo foi extremamente necessario”; “E necessario uma padronizagdo para a utilizacdo e
organiza¢do das ferramentas e o do local (Espag¢o Maker). Para isso é necessario a presenga

de monitores (responsavel pelo Espaco Maker), e que possam estar presentes nos dias e
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horarios em que o Espaco é utilizado, de modo a preservar a integridade do mesmo. Além de
que, devem possuir o conhecimento necessario para orientar os alunos na utilizagdo das
ferramentas”; “No quesito do espaco Maker poderia haver mais cursos demonstrando sobre
outros equipamentos do local”; “Melhoria no periodo do curso, necessitava de mais tempo
para os projetos tomarem mais personalidade”; “O curso foi 6timo do jeito que foi, adiquiri
conhecimento e tive uma melhora como profissional na drea de eletronica, entdo estd otimo”;
“Muito bom empenho e resultado por todos da equipe de ensino, espero ter mais cursos assim”.

Podemos perceber com as respostas das questdes discursivas que o curso foi bem
recebido pelos alunos, apesar de alguns destes terem criticado o fato de que a parte teodrica
estava muito voltada para questdes educacionais. De certa forma, a parte tedrica envolvia
aspectos pedagogicos, com o intuito dos alunos compreenderem aspectos maker nao s6 na
educagdo, mas na vida profissional como um todo. Acreditamos que alguns alunos deveriam
ter percebido melhor este aspecto, porém ndo discordamos das respostas deles, uma vez que
por estarem em um curso de Engenharia de Controle e Automacao, as atividades praticas devem
ser muito mais enfatizadas em um curso maker. Além disso, as limitagdes impostas pela
pandemia de Covid-19 nos obrigaram  a adotar uma estratégia hibrida, com menor quantidade

de aulas praticas que o habitual.

Consideracoes finais

De modo geral, todas as atividades educacionais impactaram de forma positiva no
processo de aprendizagem nos 2 cursos FIC voltados para a Cultura Maker, como podemos
observar pelo desempenho dos alunos, os projetos entregues e as pesquisas a respeito da opiniao
e percepcao dos estudantes. Mesmo com limitacdes devido a pandemia de Covid-19, onde
tivemos que adotar uma estratégia hibrida para o ensino, os resultados foram satisfatorios.
Utilizar a ABP na Cultura Maker, extraindo o melhor de cada uma delas em uma simbiose
positiva e em um formato hibrido de ensino, foi a grande contribui¢do deste trabalho. Quanto
ao professor, percebemos que o redimensionamento do papel do mesmo como mediador e
orientador € ndo apenas um transmissor de conhecimentos foi também uma estratégia util para
o estimulo da criatividade dos alunos e suas liberdades de escolhas e decisdes em seus projetos,
trazendo resultados promissores para si e para o mundo do trabalho.

Como trabalho futuro, tem-se em vista a reaplicagao desse estudo em turmas futuras,
levando em consideragdo os pontos a serem melhorados, com énfase maior nas atividades

praticas, além de incluir novas metodologias e abordagens no contexto de ensino hibrido. Além
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disso, pretende-se analisar o perfil dos alunos antes de entrar em cursos maker, visando
identificar de que forma as suas especificidades podem ser exploradas de modo a aprimorar seu

aprendizado no contexto da sua area de atuagdo.
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