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Abaixo é apresentado o artefato criado pela dissertacao de Fabio Garcez
Bettio e apresentado ao Programa de P6s-Graduacao — Mestrado e Doutorado
Profissional em Educagdo e Novas Tecnologias, como parte dos requisitos
necessarios para obtencdo do grau de Mestre em Educacdo e Novas
Tecnologias. O artefato consiste na proposta de uma base formativa para
formagéo continuada em Movimento Maker, subdividida em trés mddulos, mais
o trabalho de conclusao de curso. No médulo A estao as disciplinas introdutérias
e de fundamentagdo; no modulo B disciplinas com um maior grau de
especialidade; e no médulo C disciplinas mais avancadas e que necessitam do

embasamento fornecido pelos médulos anteriores.

Quadro 1 - Estrutura da Base Formativa

DISCIPLINAS

Cod. Nome da Disciplina Carga H.
MODULO A — INTRODUGAO E FUNDAMENTACAO TEORICA

MA.1 Introducao ao Movimento Maker 45

MA.2 Metodologias Ativas | — Praticas Curriculares, Métodos e Ferramentas 45

MA.3 Infraestrutura (Espagos, maquinarios e ferramentas) 45

MA.4 Gerenciamento de Projetos e Propriedade Intelectual 45

MODULO B — TECNOLOGIAS E PRATICAS

MB.1 Conceitos de Pensamento Computacional 45

MB.2 Modelagem, Corte e Impressao 45

MB.3 Noc¢des de Projetos Eletronicos e dispositivos de Entrada e Saida (Sensores e | 45

Atuadores)
MB.4 Metodologias Ativas Il - Praticas Curriculares e Métodos Avaliativos 45
MODULO C — TOPICOS AVANCADOS
MC.1 Légica e Programacao 45
MC.2 Interface e Programacéo de Aplicativos 45
MC.3 Programacéao de Dispositivos Embarcados 45
MC.4 Redes e Comunicagdes 45
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Orientagao de Trabalho de Conclusao de Curso 60
Total de Carga Horaria 600

Fonte: o autor



No quadro a seguir sdo apresentadas as ementas de cada disciplina que

compdem a estrutura formativa com base no estudo realizado, ja contemplando

as melhorias apresentadas pelo painel de especialistas que avaliaram e

contribuiram de forma significativa para a sua definigdo.

Quadro 2 - Grade das Estruturas Formativas

Disciplinas

Plano de Ensino

MODULO A - Fundamentacéo Teérica

Introducéo ao

Movimento Maker

Movimento maker, a cultura maker e o aprendizado méo na massa, o papel
do movimento maker na Educacéo, a educacéo 4.0, a robodtica na sala de
aula e a relagdo com a BNCC, principais componentes metodoldgicos e
praticas em sala de aula e laboratério, bem como as novas tecnologias no
Século XXI. Tratam-se também os impactos das mudangas tecnoldgicas e o
que elas provocaram no cotidiano escolar, foco no estudante do século XXI
e a alfabetizacdo tecnoldgica do professor, breve contextualizagdo sobre

maker, FablLabs, Espacos Makers, Hackspaces, maquinas e equipamentos.

Metodologias Ativas
| — Praticas
Curriculares,
Métodos e

Ferramentas

Conceitos de metodologias ativas, conceitos basicos de projetos, processos
e problemas, a importancia dos projetos na educagao no século XXI, o uso
de projetos em ambientes educacionais, projetos com robética no processo
de ensino e aprendizagem, a importancia de usar metodologia para o
desenvolvimento de projetos, utilizagao de andlise de problemas dentro de
projetos. A disciplina ainda tem por objetivo apresentar linhas norteadoras
referentes ao processo de aprendizagem de estudantes e professores diante
das tendéncias pedagdgicas do século XXlI, tratando temas como a sala de
aula do futuro, na visdo da aprendizagem significativa, abordando o
movimento maker na escola; conceito e praticas da abordagem da
aprendizagem colaborativa da educagcdo basica ao ensino superior,
metodologia STEAM, Design Thinking e a aprendizagem criativa,

colaborativas, participativa e mao na massa.

Infraestrutura
(Espacos,
maquinarios e

ferramentas)

Tipos de infraestruturas mais comuns para as praticas makers, como 0s
FablLabs, espacos maker, hackspaces, coworking, entre outros, suas
organizagbes, maquindrios e ferramentas, além de outros equipamentos
para furacdo e corte, materiais para fixagdo (colas, adesivos e resinas),
equipamentos de solda, uso de equipamentos de medigdo como paquimetro,
micrémetro, inclindmetro, luximetro, decibelimetro, multimetro, osciloscopio
e analisador de espectro, fungdo e operagdo de maquinas CNC (Controle
Numérico Computadorizado), como impressdo 3D e corte a laser, nogdes

dos principais processos CAD (Computer Aided Design).




Gerenciamento de
Projetos e
Propriedade

Intelectual

Gerenciamento de Projetos, abordando principios da gestéo de projetos e
compartilhamento de informacdes, levantamento de requisitos, definicdo de
escopo, aplicativos para gestao de projetos, cronograma, grafico de Gantt,
sistemas para gestdo de conteddo (CMS), sistemas de sincronizagao,
versionamento e compartiihamento de conteudo (GIT), sistemas para
videoconferéncia, acesso remoto, softwares para comunicagao e gestao de
Slack, Discord,

metodologias ageis. Propriedade intelectual, abordando principios tedricos

equipes como Trello, entre outros. Introducdo as
da invencdo, copyrights, marca registrada, formas de empreender e obter
rendimentos, marcas e patentes e nogdes de LGPD (Lei Geral de Protecéo

de Dados).

MODULO B - Tecnologias e Praticas

Conceitos de
Pensamento

Computacional

Conceitos gerais de interfaces, algoritmos e processamento, raciocinio légico
e sistémico.
Resolucao de problemas, concepcao de sistemas e raciocinios recursivos.
Paralelismo, chamadas de procedimentos e depuracao, nogdes de design e
usabilidade.

Modelagem, Corte e

Impresséo

Processos aditivos x processos subtrativos, restricdes da impresséo 3D,
materiais, processos, maquinas, formatos de arquivo, softwares, tipos de
escaneamento. Configuracdo de impressoras 3D. Modelos e sites para
download. Criacdo de objetos 3D. Criagdo de elementos vetoriais 2D.
Noc¢des de ferramentas de corte 2D. Tipos de cortadoras a laser e fresas.
Softwares para modelagem ou edig&o.

Nocdes de Projetos
Eletrdnicos e
dispositivos de
Entrada e Saida
(Sensores e

Atuadores)

Projeto e execucao de sistemas eletronicos simples, tratando inicialmente de
conceitos de eletricidade basica, componentes eletrbnicos e datasheet,
componentes PTH (Pin Through Hole) e SMD (Surface Mounted Device),
protoboard/breadboard, confeccao de PCls (Placas de Circuito Impresso),
tipos de materiais e técnicas de fabricacao, fabricantes, softwares de design
de placas e técnicas de montagem e teste de placas eletrénicas e sistemas
CAD/CAM na eletrénica.

Tipos de sensores digital e analdgico, botbes, luz, temperatura, som,
vibracdo, campo magnético, aceleracdo, movimento, peso, pressao,
imagem.

Tipo de atuadores, analégico e digital, LEDs, LEDs RGB, matriz de LED,
LCD, video, alto-falante, servomotores, motor DC, motor de passo.

Nocdes basicas de microcontroladores didaticos, Lego, Microbit, Arduino e
Raspberry.

Metodologias Ativas
Il - Praticas

Disciplina voltada para praticas pedagégicas, exemplos de aplicagbes de
métodos e préticas pedagdgicas do movimento maker e do faga vocé

mesmo, aplicagdo do STEAM em diversas disciplinas, do fundamental ao




Curriculares e

Métodos Avaliativos

ensino médio. A inser¢do das praticas maker no curriculo da escola e

métodos avaliativos.

MODULO C - Tépicos Avancados

Légica e | Logica de programacgéao. Programacao em Blocos. Programacéao procedural
Programacéao basica (variaveis, condicionais, repeticao)
Interface e Nocdes de programacao de interface de dispositivos, interfaces graficas, web

Programagéo de

Aplicativos

e multimidia. Web e App mobile.

Programagao de

Nogbes de microcontroladores, tipos de equipamentos e programacgéo

Dispositivos béasica de embarcados, linguagem C baésica e IDEs (Integrated Development
Embarcados Environment).
Redes e Tipos de comunicacao (luz>fibra, laser, infravermelho, radios >FM, Wi-Fi,

Comunicacoes

Bluetooth, tipos de redes e tecnologias, Ethernet, i2C, Internet das coisas
(loT).

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Orientacao de
Trabalho de

Concluséao de Curso

O projeto final consiste na fabricacdo de um objeto ou sistema, utilizando
processos aprendidos durante o curso. E indispensavel que o projeto final
considere a utilizagao de eletrénicos e que a programacao esteja incluida no
processo. Deve ser usado algum FabLab ou Espaco Maker da sua regido
para a implementagéo de um protétipo que deve ficar disponibilizado para a
comunidade em alguma plataforma.

Critérios Avaliativos:

Uso de maquinas e equipamentos: 0 a 10

Uso de tecnologia: 0 a 10

Uso de metodologias ativas: 0 a 10

Interag@o com outros profissionais da area: 0 a 10

Fonte: o autor




