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Resumo: O presente artigo tem como objetivo geral apresentar uma estrutura de formacao empregada
em um espaco maker existente na rede federal de educacdo basica, técnica e tecnoldgica. Tal estrutura
se constituiu a partir de estratégias de mobilizacdo, investigacao e experimentacdo em um ambiente de
aprendizagem nédo formalizado com intuito de promover rela¢fes colaborativas. De maneira geral, 0
espaco se quer como uma via de protagonismo para os estudantes com forte inter-relacdo para o
levantamento de alternativas para os problemas cotidianos. As formacges se constituem por meio de
oficinas colaborativas com um roteiro semi-estruturado; medidas por bolsistas e com a presenca de
pessoas interessadas. Tais formacdes sdo centradas nos conceitos de “cultura maker” e “ciéncia
cidada”; contribuindo para a constru¢ao de tecnologias sociais com a visdo de que a ciéncia ¢ um
espaco aberto, em que cidaddaos comuns podem participar de investigagdes cientificas.
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1 INTRODUCAO

Este artigo tem como ponto central a discussdo acerca da criagdo de espacos de ensino e
aprendizagem alternativos. Dentre as diversas possibilidades de constituicdo desses espagos, ha os que
se posicionam na inter-relacéo entre educacéo e tecnologia, por exemplo, os espacos makers, fablabs e
hacker spaces. Tais iniciativas tém sido implementadas em varios espacos educacionais, Gavassa et al
(2016) destacam, por exemplo, aquelas instituidas pela Secretaria Municipal de Educacdo de S&o
Paulo, que associou cultura maker com aprendizagem investigativa por desafios e resolucdo de
problemas em escolas da rede publica, obtendo resultados interessantes no que diz respeito aos niveis
de aprendizagem dos estudantes.

Tendo como base este cenario, houve um esforgo entre comunidades internas e externas para a
criacdo de um desses espacos no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo,
Campus Capivari; denominado de forma colaborativa como Mind Hacker. Tal organizagéo se quer um
espaco colaborativo a fim de superar metodologias de ensino tradicionais. Nesse sentido, buscou-se
ambientes que a tecnologia se tornasse um intermédio para a formacdo de uma consciéncia critica e
autdnoma.

Segundo Pedro Demo (20--), a educacdo cientifica, apesenta maiores obstaculos no que tange
a sua transmissdo. Afirma ainda que “Embora a autonomia ndo possa ser plena [...] Pode ser muito
ampliada se soubermos aprender a manejar o conhecimento com autonomia”. Nesse sentido, as
oportunidades sdo mais acessiveis quando ndo se depende de outros. E em razdo da educacdo
cientifica, Demo (20--) diz que “poderia progredir mais visivelmente se cuidassemos bem melhor da
formacéo docente [...]. Para que o aluno aprenda a produzir conhecimento, antes precisamos resolver a
questdo do professor, redefinindo-o por sua autoria”.

Posto isto, 0 objetivo deste trabalho é o de apresentar a metodologia - criada e aplicada no
Mind Hacker — Espaco Maker - de formacéo constituida em multi plataformas para o engajamento da
comunidade escolar.

2 CERTIFICACAO E FORMACAO

A formagcdo é oferecida sob orientacdo do bolsista de ensino e/ou orientador do projeto. Possui
como caracteristica estabelecer investigacGes, pesquisas e planejamentos que propiciem relagfes de
ensino e aprendizagem colaborativas por meio de mobilizagdes de dindmicas e experiéncias dos
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sujeitos. A formagdo é complementada por um processo de certificacdo que permite 0s sujeitos se
tornarem mediadores de novas formagoes. O roteiro para o treinamento foi constituido a partir de cada
um dos conjuntos de maquinarios: impressdo em trés dimensdes, plotagem, 3D e cortes a laser.

Cada uma das formagOes habilita o sujeito a utilizar o conjunto de equipamentos de forma
autébnoma. Tais formacBes sdo gerenciadas por meio de um sistema computacional — constituido por
académicos do curso tecnoldgico em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas do préprio IFSP —
Campus Capivari - controlado pelos bolsistas presentes no Espago Maker. Além do mais, ha de se
destacar a criacdo de um jogo virtual, no qual o participante tem acesso as informagdes sobre cada um
dos maquinarios por meio de QR Codes, que ddo acesso aos manuais e a informag6es adicionais sobre
0s equipamentos, bem como, a videos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto apresentou como resultado, internamente, a criacdo de uma formacao (Figura 1), que
trata justamente da linha temética abordada. Dividida em processos maquinarios com envolvimento e
abordagem de outros assuntos, tais como: organiza¢do e funcionamento, marcenaria, programacao,
entre outros.

Figura 1 — Etapas da formacéo
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Maquina de corte e gravacio a Laser (ateé 2 dias de duracao) h

* Etapa que exige muita atencdo e cuidado, mas extremamente fundamental
quando se quer um produto que envolva madeira e acrilico.

* Podem ser gravados: superficies ou formas, por exemplo, pecas embutidas,
letras finas a grossas entre outras.
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Magquina Plotter — Escaner e Recorte (Até 2 dias de duracao) A

» Etapa atenciosa e divertida, interessante quando se deseja detalhes bem
trabalhados. Corta papel, tecido, vinil, imis, entre outros.

* Designada para escanear (digitalizar) e/ou imprimir formas e desenhos com
dimensodes variadas, com qualidade e rigor, como por exemplo cartdes de visita,
convites de casamento, projetos de engenharia, etc.
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Maquina de impressao 3D (Até 4 dias de duracio)

* Etapa que necessita de atencfio, paciéncia € que obtenha riqueza em detalhes no
produto final.

* Serve para criar prototipos, cujo processo por camadas de materiais, gerem um
modelo de produto tridimensional.
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Fonte: Préprio autor.

Foi anexada nessa formagdo, uma oficina de Design Thinking, oferecida por uma professora
integrante deste projeto. Esta oficina foi gratuita, com inscri¢ces onlines e obteve 9 participantes, com
duracdo das 13h30 até as 17h30 - 4 horas (Figura 2 e 3).

Além disso, houve a cria¢do de um projeto para um evento escolar, e que utilizaram o Mind
Hacker para a construgdo dos objetos a serem utilizados. O projeto € um game, baseado em um
programa de TV chamado Passa ou Repassa. Grupo de jovem, formado por 4 pessoas, teve a intengédo
de fazer uma disputa entre os alunos do IFSP — Campus Capivari com jogo de perguntas e respostas
(Figuras 4 e 5).

Figura 2 — Painel da Oficina de Design Thinking



IV Congresso de Educacgéo Profissional e Tecnol6gica — CONEPT. Araraquara - Setembro de 2018

Fonte: Préprio autor.

Figura 3 — Participacdo dos inscritos na oficina de Design Thinking
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Fonte: Prdprio autor.

Figura 4 — Jogo de perguntas e repostas
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Fonte: Préprio autor.

Figura 5 — Alunos assistindo o jogo de perguntas e respostas

Fonte: Prdprio autor.

Afim de informatizar a comunidade que frequenta o IFSP — Campus Capivari, um grupo de
estudante do Ensino Médio Integrado em Informética criou como Trabalho de Conclusédo de Curso
(TCC) uma proposta de jogo digital, denominado Fab Ideas. Tal projeto consiste em ajudar essa
comunidade quanto ao uso e finalidades dos equipamentos localizados no Mind Hacker — Espago
Maker através de experiéncias com entretenimento. Com base nas analises feitas de ferramentas e
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acessorios deste espaco, para a elaboracdo deste jogo, utilizaram os softwares Scratch e App Inventor
(Figura 6). O resultado esperado pelo grupo é o aperfeicoamento da utilizacdo dos maquinariod, além
de possibilitar relaces de ensino aprendizagem.

Figura 6 — Software App Inventor
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Fonte: Préprio autor.

4 CONCLUSOES

Dada a importancia da tematica abordada, pode-se concluir que o presente projeto visa cada vez
mais ampliar a atuacdo do espago maker na atuagdo do setor educacional, com uma aprendizagem
colaborativa, tratando de questdes pragméticas como mobilizagdo, invetsigacdo e experimentagdo no
ambiente ndo Formal.
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