CENTRO UNIVERSITARIO INTERNACIONAL UNINTER
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCACAO E NOVAS
TECNOLOGIAS

SCHEILA APARECIDA LEAL DANTAS

PRODUTO DA TESE: FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E
AVALIAGAO PARA O PROFESSOR MAKER (FPAPM/MAKERPLAN)

CURITIBA
2026



CENTRO UNIVERSITARIO INTERNACIONAL UNINTER
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCAGCAO E NOVAS TECNOLOGIAS

SCHEILA APARECIDA LEAL DANTAS

PRODUTO DA TESE: FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E
AVALIAGAO PARA O PROFESSOR MAKER (FPAPM/MAKERPLAN)

CURITIBA
2026



SCHEILA APARECIDA LEAL DANTAS

PRODUTO DA TESE: FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E
AVALIAGAO PARA O PROFESSOR MAKER (FPAPM/MAKERPLAN)

Tese apresentada ao Programa de Pos-
Graduagdo Stricto Sensu - Doutorado
Profissional em Educacéo e Novas Tecnologias,
como parte dos requisitos necessarios para
obtencdo do grau de Doutor em Educacéo e
Novas Tecnologias.

Area de Concentracgdo: Educagao

Orientador: Prof. Dr. Luciano Frontino de
Medeiros

CURITIBA
2026



FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E AVALIAGAO PARA O PROFESSOR
MAKER (FPAPM) - MAKERPLAN

O presente produto educacional, denominado Framework de
Planejamento e Avaliagcédo para o Professor Maker (FPAPM) ou MakerPlan, foi
desenvolvido no ambito do Doutorado em Educagao e Novas Tecnologias do
Centro Universitario Internacional UNINTER. Sua construgcdo fundamenta-se na
articulagdo entre a Revisdo Sistematica da Literatura, o referencial tedrico da
pesquisa e os dados empiricos produzidos com professores da rede municipal
de Curitiba, Parana.

O framework foi elaborado a partir da realidade investigada nesse
contexto, considerando os recursos tecnoldgicos, espagos de inovagao e
equipamentos disponiveis nas escolas participantes. Contudo, sua estrutura foi
concebida de forma flexivel e adaptavel, possibilitando sua utilizagdo em
diferentes redes de ensino, mediante adequacdes as condi¢bes locais, aos
recursos disponiveis e as especificidades de cada contexto educacional.

Este material tem como finalidade apoiar professores da Educacao Basica
no planejamento, na implementagado e na avaliagdo de praticas pedagogicas
relacionadas a cultura maker. Para isso, organiza orientagdes, estratégias e
instrumentos que auxiliam a integragdo de metodologias ativas, tecnologias
educacionais e experiéncias de aprendizagem criativas, colaborativas e
contextualizadas.

Como complemento ao framework, este produto educacional também
contempla o Caderno de Atividades MakerPlan: Sugestdes de Planejamento
para o Professor Maker (p. 79). O caderno reune propostas de atividades,
encaminhamentos metodoldgicos e instrumentos de reflexdo organizados de
acordo com as dimensdes e fases de complexidade do FPAPM, buscando
exemplificar possibilidades de aplicagdo pratica da proposta em diferentes
contextos da Educacao Basica.

Parte-se do entendimento de que a simples presencga de tecnologias na
escola ndo garante inovagao pedagoégica. Conforme destaca Papert (1994), a
aprendizagem torna-se mais significativa quando os estudantes participam
ativamente da construcdo do conhecimento por meio da criagdo, da

experimentagdo e da resolugcao de problemas. Nesse sentido, este material



busca oferecer subsidios para que os professores planejem experiéncias
educacionais alinhadas aos principios da cultura maker, considerando diferentes
niveis de experiéncia docente, infraestrutura e recursos disponiveis. O
framework constitui uma proposta teorico-pratica que sistematiza os resultados
da pesquisa em orientacbes passiveis de adaptacdo a diferentes realidades
escolares, favorecendo processos continuos de reflexdo, planejamento e

aperfeicoamento da pratica pedagdgica.

FUNDAMENTAGAO METODOLOGICA DO PRODUTO

Este produto educacional foi desenvolvido com base nos principios da
Design Science Research (DSR), abordagem voltada a criagao de artefatos para
solucionar problemas em contextos reais. O artefato resultante desta pesquisa
corresponde ao Framework de Planejamento e Avaliacdo para o Professor
Maker (FPAPM/MakerPlan), concebido para apoiar docentes no planejamento,
implementagdo e avaliagdo de praticas pedagogicas relacionadas a cultura
maker.

Sua elaboragao fundamentou-se na articulagao entre o referencial tedrico,
os resultados da Revisao Sistematica da Literatura (RSL) e os dados empiricos
obtidos por questionarios e entrevistas com professores da rede municipal de
Curitiba. As analises permitiram identificar desafios relacionados a formacao
docente, a integracao curricular, ao uso de tecnologias digitais e a infraestrutura,
subsidiando a definicdo das dimensdes e instrumentos que compdem o
framework.

Em consonancia com a ldgica iterativa da DSR, o FPAPM/MakerPlan foi
estruturado como um recurso de apoio a pratica docente, favorecendo a
identificacdo de necessidades, o planejamento, a implementacéao, a avaliagao e
a melhoria continua das praticas pedagogicas, contribuindo para a integragéo
contextualizada da cultura maker ao curriculo escolar.

Os infograficos, diagramas, mapas conceituais e demais representagdes
visuais foram desenvolvidas com o apoio de ferramentas de design,
diagramagdo e organizagdo grafica, como Canva, XMind, MindMeister e
EdrawMind, bem como de recursos de Inteligéncia Artificial, incluindo Microsoft

Copilot, ChatGPT e Gemini, utilizados exclusivamente para organizagao visual,



padronizagao grafica e aprimoramento estético dos materiais. Todo o conteudo
pedagogico, conceitual e metodoldégico € de autoria da pesquisadora,
fundamentado nos resultados da pesquisa, na RSL e no referencial tedrico
adotado. As ferramentas de IA ndo foram empregadas na coleta, analise ou
interpretacéo dos dados, nem na definigdo dos resultados, categorias analiticas,
dimensdes do framework ou proposigcdes do estudo.

A Figura 1 apresenta, de forma sintética, o percurso metodoldgico que

fundamenta a construcéo e a aplicagcao do FPAPM/MakerPlan.



Figura 1 — Fluxograma Pedagogico da DSR para o Professor
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Conforme ilustrado na Figura 1, a légica da DSR compreende um
movimento continuo de identificagdo de problemas, desenvolvimento de
solugdes, implementagcdo e avaliagdo. Essa perspectiva orientou tanto a
elaboracdo do FPAPM/MakerPlan quanto a organizacdo dos materiais que
compdem este produto educacional, buscando aproximar pesquisa, pratica

pedagdgica e aperfeicoamento continuo.

ORGANIZAGAO DO PRODUTO

Este produto educacional esta organizado em duas partes
complementares:

a) Framework de Planejamento e Avaliacdo para o Professor Maker
(FPAPM), que apresenta os fundamentos conceituais, as dimensdes analiticas
e o percurso formativo proposto;

b) Caderno de Atividades Pedagogicas Maker, que reune sugestdes de
atividades organizadas por niveis de complexidade, exemplificando
possibilidades de aplicacao do framework em diferentes contextos educacionais.

As duas partes sdao complementares: enquanto o framework orienta o
planejamento, a implementagcdo e a avaliagdo das praticas pedagdgicas, o
caderno apresenta exemplos de aplicacdo que podem ser adaptados as

necessidades de cada realidade escolar.

PERCURSO FORMATIVO DO PROFESSOR MAKER

O Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker
(FPAPM/MakerPlan) foi estruturado a partir da compreensao de que a integragao
da cultura maker a Educacéao Basica ocorre de forma gradual e contextualizada.
Com base nos resultados da pesquisa e nos referenciais tedricos que
fundamentam esta proposta, foi elaborado um percurso formativo organizado em
trés etapas: Insergéo, Imersao e Apropriagao.

Essas etapas ndao devem ser compreendidas como fases rigidas ou
obrigatérias, mas como referéncias orientadoras para apoiar o desenvolvimento

profissional docente. O percurso reconhece que cada professor possui



experiéncias, conhecimentos, condi¢des de trabalho e oportunidades formativas
distintas, podendo avangar, revisitar ou adaptar cada etapa de acordo com sua
realidade.

A proposta busca favorecer a ampliacdo progressiva da autonomia
pedagogica, da integracdo curricular das praticas maker e da utilizagao critica e
criativa de recursos e tecnologias educacionais. A Figura 2 apresenta a

organizacgao desse percurso formativo.

Figura 02 — Etapas do percurso formativo do FPAPM
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A Figura 2 representa uma proposta de desenvolvimento progressivo das
competéncias associadas a cultura maker. Na etapa de Insergéo, o professor
inicia o contato com materiais, recursos e estratégias de aprendizagem criativa,
explorando possibilidades de aplicacdo em seu contexto. A Imerséo corresponde
ao aprofundamento das praticas, com maior integracdo ao curriculo e ao
planejamento pedagdgico. Ja a etapa de Apropriagdo caracteriza-se pela
ampliagcdo da autonomia docente, pela adaptacdo de metodologias e pela
consolidacdo de praticas mais autorais e reflexivas. Esse percurso formativo
fundamenta a estrutura do FPAPM e orienta a organizagdo das dimensdes,

instrumentos e atividades apresentados ao longo deste material.

OBJETIVO GERAL DO FPAPM

O Framework de Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker tem
como objetivo geral oferecer uma estrutura tedrico-pratica e flexivel que auxilie
professores da Educacdo Basica na integragdo da cultura maker em suas
praticas pedagogicas. A proposta articula atividades baseadas na criagéo de
artefatos e prototipos, combinando materiais reciclaveis e de baixo custo com
tecnologias de fabricagao digital, promovendo o fazer criativo, a resolugao de
problemas e o protagonismo docente e discente em contextos diversos e

sustentaveis.

OBJETIVOS ESPECIFICOS DO FPAPM

« Promover a integracao da cultura maker ao curriculo escolar, oferecendo aos
professores referenciais teodrico-metodolégicos para o planejamento, a
execugao e a avaliagao de atividades criativas e colaborativas.

e Apoiar a formagédo docente continua, fortalecendo competéncias de autoria,
inovagcdo e mediagdo pedagdgica por meio do uso criativo de materiais e
tecnologias acessiveis.

« Estimular a aprendizagem pela experiéncia e a interdisciplinaridade, mediante
a construcao de protétipos e projetos que conectem teoria e pratica.

o Favorecer a reflexdo critica e a autoavaliagdo docente, oferecendo

instrumentos que auxiliem o acompanhamento e o aprimoramento das
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praticas pedagogicas, em consonancia com 0s principios construtivistas e
construcionistas.

o Contribuir para o desenvolvimento das competéncias do século XXI como:
criatividade, colaboracdo, comunicagdo, pensamento computacional e
resolucao de problemas.

o Disponibilizar um material pratico, adaptavel e fundamentado em evidéncias
empiricas e teodricas, aplicavel a diferentes contextos escolares e util para
unidades de ensino, programas de formagdo e politicas de inovagao

educacional.

ESTRUTURA DO FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E AVALIACAO PARA
O PROFESSOR MAKER

Com o avango das tecnologias digitais e a crescente demanda por
metodologias ativas de ensino, torna-se essencial que os professores integrem
praticas inovadoras que estimulem a autonomia e a criatividade dos estudantes.
Nesse contexto, o FPAPM configura-se como uma proposta teorico-pratica
destinada a orientar a insercdo estruturada da cultura maker no cotidiano da
Educacao Basica.

Inspirado nos principios do design thinking, o framework promove a
resolucdo criativa de problemas e o protagonismo discente na constru¢cao do
conhecimento. Segundo Brown (2010), o design thinking consiste em uma
abordagem centrada nas pessoas que integra empatia, criatividade e analise
racional para desenvolver solugdes inovadoras, viaveis e alinhadas as
necessidades dos usuarios. A incorporagdo dessa abordagem ao ambiente
escolar possibilita que o professor atue como mediador de experiéncias que
conectam teoria e pratica de modo significativo.

A Figura 3 apresenta a estrutura geral do Framework de Planejamento e
Avaliacao para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan), sintetizando suas
dimensdes constitutivas, as fases de complexidade docente e os elementos
pedagogicos, tecnoldgicos e institucionais que sustentam a proposta. O

framework foi concebido como um modelo integrador de planejamento, formacéao



12

e avaliacao, articulando competéncias docentes e praticas maker em diferentes

niveis de desenvolvimento.

Figura 3 — Estrutura Geral do FPAPM/MakerPlan
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O FPAPM organiza-se em torno de dimensdes interdependentes que
articulam competéncias pedagogicas, competéncias tecnologicas,
planejamento, avaliagdo e formagado continuada. Essas dimensdes sao
atravessadas por fases progressivas de complexidade docente:
iniciacdo/exploragdo, desenvolvimento, integragdo e avangado/autoria,
compreendidas ndo como etapas rigidas, mas como referenciais analiticos de
desenvolvimento profissional no contexto da cultura maker.

O FPAPM esta dividido em seis dimensdes conceitualmente
interdependentes, concebidas para estruturar e tornar visiveis aspectos
considerados relevantes no planejamento, na implementagdo e na reflexao
sobre praticas pedagogicas associadas a abordagem maker. Essas dimensodes
nao resultam de um estudo de usabilidade com professores, nem de
acompanhamento de sua aplicagdo como ferramenta de planejamento ou
avaliagao, devendo ser compreendidas como categorias analiticas e projetuais,
propostas para orientar a leitura, a organizacao e a discussao de praticas, e néo
como um instrumento cuja operacionalidade empirica ja tenha sido validada. As

dimensdes s&o apresentadas a seguir:

1. Modalidade Maker: contempla formas de aplicagédo como bricolagem, robética
sustentavel, Lego, microcontroladores, impressédo 3D e laboratérios de
fabricacao digital.

2. Tipos de Materiais e Recursos: envolve a utilizagdo de materiais reciclaveis,
reutilizaveis, manufaturados sob demanda e componentes de controle
eletrénico.

3. Abordagem Metodoldgica: define se o projeto sera desenvolvido como
artefato, ferramenta, metodologia, teoria ou base filosofica.

4. Tipos de Atividades: abrange as etapas de preparagédo, construgao inicial,
consolidagédo do conhecimento, avaliagao e reflexdo metacognitiva.

5. Engajamento: estabelece niveis de envolvimento que variam da exposi¢cao
passiva a desafios maker e projetos colaborativos.

6. Percepcao (Mitos): aborda concepgdes equivocadas e obstaculos
recorrentes, como a ideia de que o fazer maker é caro, substitui o professor

ou depende exclusivamente de recursos tecnoldgicos.
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As Figuras 4, 5 e 6 complementam a estrutura geral do Framework de
Planejamento e Avaliacdo para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan),
apresentada anteriormente na Figura 4, aprofundando a compreensao de suas
dimensdes constitutivas e de sua aplicagdo no contexto educacional.

A Figura 5 apresenta as seis dimensdes analiticas que compdem o
framework: Modalidade Maker, Tipos de Materiais e Recursos, Abordagem
Metodolégica, Tipos de Atividades, Engajamento e Percepgdo (Mitos)
evidenciando os principais elementos que podem ser considerados pelo
professor no planejamento de praticas pedagdgicas fundamentadas na cultura
maker.

Em continuidade, a Figura 5 representa essas dimensdes de forma
integrada e visual, destacando suas relagdes de interdependéncia. Essa
representacdo evidencia que as decisbes pedagogicas relacionadas aos
recursos, metodologias, atividades e estratégias de engajamento ndo ocorrem
de maneira isolada, mas constituem um conjunto articulado de elementos que
influenciam a construgéo das experiéncias de aprendizagem.

Por sua vez, a Figura 6 sintetiza a proposta do FPAPM/MakerPlan ao
relacionar as dimensdes analiticas as fases de complexidade do professor
maker, aos principios pedagodgicos orientadores e aos processos de
planejamento, implementagdo, avaliacdo e reflexdo sobre as praticas
educativas. A representacao também evidencia indicadores de evolucao
docente, reforgando o carater progressivo e flexivel do framework.

Em conjunto, as trés figuras demonstram que o FPAPM foi concebido
como um instrumento de apoio ao planejamento, a implementagéo, a avaliagéo
e ao aperfeicoamento continuo das praticas maker na Educacao Basica. As
representacdes reforcam que a integracdo da cultura maker envolve a
articulacdo entre competéncias docentes, estratégias pedagdgicas, recursos
educacionais e processos avaliativos, considerando as especificidades de cada
contexto escolar. Dessa forma, o framework oferece referéncias para que os
professores desenvolvam praticas progressivamente mais autbnomas, reflexivas
e alinhadas aos principios da aprendizagem ativa, da criatividade, da
colaboracéao e do protagonismo estudantil.



Figura 4 Dimensbes do FPAPM
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Figura 5: Dimensdes Analiticas e Projetuais do FPAPM
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Figura 6 — Estrutura e Dimensdes do FPAPM/MakerPlan
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Em conjunto, as figuras apresentadas anteriormente, evidenciam a
estrutura e a logica de funcionamento do FPAPM, destacando a articulagao entre
dimensdes pedagogicas, metodologicas e tecnoldgicas, bem como o carater
progressivo do desenvolvimento do professor maker. Essas representagdes
reforcam a compreensdo do framework como um instrumento de apoio ao
planejamento, a implementagédo e a avaliacdo de praticas maker na Educacao
Basica.

Complementando essa visdo geral, o Quadro 1 detalha as dimensdes
constitutivas do FPAPM e suas respectivas instancias de aplicagao,
apresentando exemplos de abordagens, recursos e estratégias que podem

orientar a integracao da cultura maker aos diferentes contextos educacionais.

Quadro 1: Dimensdes do FPAPM

DIMENSAO INSTANCIACAO DAS DIMENSOES
1. Modalidade Bricolagem Robodtica Lego Micro 3D FabLab
Maker Sustentavel controlador
2. Tipos de Fontes de Reciclaveis Reutilizagdo | Bricolagem | Manufaturado
materiais/ alimentagéao sob demanda
recursos
3. Abordagem Artefato Ferramenta Metodologia | Teoria Base
metodolégica Filosofica
4. Tipos de Preparatéria | Construgéo Consolidagdo | Avaliagdo Metacognitiva
atividades Inicial do
conhecimento
5. Engajamento Exposicao Discussao Passo a Projetos Desafio maker
Passiva Debate passo maker
6. Percepcao: Substituicdo | Custo Panaceia Subestimagado | Normatizacao
mitos

Fonte: Autoria propria

Diante desse panorama, torna-se relevante examinar as modalidades
propostas, identificando suas especificidades, aplicagdes pedagdgicas e
potencialidades no estimulo a aprendizagem maker. Essa analise permitira
compreender como cada abordagem contribui para o engajamento dos
estudantes, favorece a autonomia e integra teoria e pratica.

A seguir, sdo apresentadas e discutidas em profundidade as seis
dimensbes que compdem o FPAPM, conforme detalhado nas figuras e quadros
anteriores, evidenciando como os diferentes elementos da cultura maker podem

ser operacionalizados na pratica pedagodgica.



19

DIMENSAO 1: MODALIDADE MAKER

A Dimensao Modalidade Maker integra o FPAPM e organiza diferentes
formas de aplicagdo do movimento maker no contexto escolar. Essas
modalidades resultam de uma sistematizagao conceitual construida a partir da
articulagdo entre a literatura especializada, o referencial tedrico adotado na
pesquisa e os dados empiricos coletados, sem a pretensao de estabelecer uma
correspondéncia direta entre respostas individuais dos participantes e cada
categoria definida. Essa dimensdo funciona como uma referéncia para o
planejamento de atividades que estimulem a experimentagdo, a resolugcédo de
problemas e a construcdo ativa do conhecimento. As modalidades descritas
foram delineadas considerando tanto contribuicdes da literatura sobre educacéao
maker quanto evidéncias observadas na pesquisa realizada com professores da
rede municipal de Curitiba, na qual emergiram aspectos relacionados a formagao
continuada, a inseguranga diante do uso de tecnologias e as limitagdes de
infraestrutura presentes em algumas unidades escolares.

A dimensao contempla cinco modalidades principais: bricolagem, robdtica
sustentavel, LEGO educacional, microcontroladores e tecnologias 3D, que
podem representar diferentes niveis de complexidade e acessibilidade na
integracdo da cultura maker as praticas pedagogicas. Ao mobilizar essas
modalidades, o educador pode encontrar oportunidades para ampliar seus
desafios pedagdgicos, planejando estratégias didaticas que articulem
criatividade, investigagdo e experimentagdo, considerando as condigdes
disponiveis em cada contexto escolar. Nesse processo, o professor tende a
assumir o papel de mediador, podendo favorecer experiéncias de aprendizagem
colaborativa que contribuam para o desenvolvimento do raciocinio, do
pensamento critico e da autonomia dos estudantes, mesmo em situagdes
marcadas por limitacdes de recursos.

Bricolagem: refere-se ao ato de criar com os recursos disponiveis,
mobilizando improvisagdo e inventividade. Lévi-Strauss (1976) descreve o
bricoleur como aquele que, diante de materiais heterogéneos, constroi solugdes
originais. No contexto escolar, essa pratica valoriza a criatividade docente e
discente, especialmente em escolas com poucos recursos, onde o uso de

materiais reciclaveis pode estimular a autoria e a aprendizagem significativa.
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Robédtica sustentavel: combina inovagédo tecnoldgica e consciéncia
ambiental. Por meio da construgéo de protétipos com sucata eletrénica, motores
reaproveitados e materiais reutilizaveis, promove engajamento e reflexdo sobre
sustentabilidade. Para Medeiros e Dantas (2019), a robética educacional pode
possibilitar aprendizagem significativa e, quando associada a sustentabilidade,
amplia o senso critico e a responsabilidade socioambiental dos estudantes.

LEGO educacional: pode favorecer o aprendizado interdisciplinar em
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica (STEAM), permitindo o
desenvolvimento de projetos integrados e colaborativos. Kenski (2007) destaca
que a incorporagao de recursos tecnologicos e ludicos busca estimular o
pensamento l6gico e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, ao integrar cooperacgao, criatividade e experimentagao.

Microcontroladores: como o Arduino e Raspberry Pi, aparecem como
tecnologias de interesse crescente, especialmente em escolas com melhor
infraestrutura. Esses dispositivos podem potencializar a autoria, o pensamento
computacional e a aprendizagem pela pratica. Valente (1998) observa que o uso
desses recursos visa despertar a curiosidade e aproximar os estudantes da
|6gica da programacéao e da automacao.

Tecnologias 3D: como a impressao tridimensional, pode ampliar as
possibilidades de prototipagem e personalizagédo de recursos didaticos. Bacich
et al. (2015) afirmam que a fabricagdo digital tem como, um dos objetivos,
aproximar a escola da realidade tecnoldgica contemporénea e favorecer a
aprendizagem baseada em projetos e desafios.

Assim, a Dimensdo Modalidade Maker constitui um dos eixos
estruturantes do FPAPM, ao organizar diferentes formas de tradugcédo das
praticas do movimento maker em possibilidades pedagdgicas que podem ser
exploradas e adaptadas aos contextos escolares. Ao articular distintas
modalidades e recursos tecnoldgicos, o framework busca oferecer referéncias
que possam apoiar os professores na transformacao de limitagdes contextuais
em oportunidades de criagao, autoria e experimentacédo pedagdgica. A Figura 8
apresenta a organizagdo esquematica da Dimensao Modalidade Maker no
ambito do FPAPM. A estrutura sintetiza as principais modalidades consideradas
no framework e suas relagbes com competéncias pedagdgicas, criatividade,

resolucao de problemas e aprendizagem ativa no contexto da Educacéao Basica.
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Figura 7 — Dimensao Modalidade Maker

DIMENSAO 1: MODALIDADE MAKER

Organiza diferentes formas de aplicagao do movimento maker no contexto escolar,
promovendo experimentacao, criatividade, resolucido de problemas e construgao ativa do conhecimento.

OBJETIVO DA DIMENSAO

Apoiar o planejamento de atividades

PAPEL DO PROFESSOR FINALIDADE PEDAGOGICA

que estimulem a experimentagao,
a resolugdo de problemas e a
construgao ativa do conhecimento.

Atua como mediador, promovendo experiéncias
colaborativas que desenvolvem raciocinio,
pensamento critico, autonomia e autoria dos
estudantes, mesmo com limitagées de recursos.

Articular criatividade, investigagao e
experimentagdo para transformar limitagoes
contextuais em oportunidades de
aprendizagem significativa.

5. TECNOLOGIAS 3D

MODALIDA+DES MAKER

3. LEGO EDUCACIONAL

4. MICROCONTROLADORES

S s

Combina inovacao tecnolégica e Favorece o aprendi;ado interdisciplinar

Dispositivos como Arduino e

A impressao 3D amplia as possibilidades

Criar com os recursos disponiveis,

socioambiental

P! Gdoe cle consciéncia ambiental. Construcio (STEAM) por meio de projetos Raspberry Pi potencializam autoria, de pr n e personalizag de
de protétipos com sucata eletrénica integrados e colaborativos. pensamento computacional e recursos didaticos.
e materiais reutilizaveis. aprendizagem pela pratica.

e Valoriza a criatividade - » Estimula pensamento légico

e Uso de materiais reciclaveis ® Envelamento ¢ eflexiosobre =T s e Desperta curiosidade * Ap dar tecr
sustentabilidade » Desenvolve competéncias cognitivas 5 = = contemporanea

o Estimuls auted = z = £ e Aproxima da légica de programacao

ia e aprendizagem ® Pr aprendi \ signif e socioemocionais e automagéo oiF aprer b ~
significativa e Amplia senso critico e responsabilidade = Integra cooperacdo, criatividade e e Maior interesse em escolas com projetos e desafios
° A ivel a

experimentacao melhor infraestrutura

e = —
COMPETENCIAS E HABILIDADES DESENVOLVIDAS 2 CONSIDERACOES IMPORTANTES
@ H (@) O (o) i @} i : : s @ As modalidades apresentam diferentes niveis de complexidade e acessibilidade.
LY 2a ) — © Podem ser adaptadas as condigdes e recursos disponiveis em cada escola.

Cr cdo de Colaboracio e | Per Critico | P { A iéncia |  Autoriae v ® N3io constituem uma sequéncia obrigatéria ou hierarquica.

G ch d O em Equipe. ! S L G i i L g gonk ® Apoiam o planejamento de praticas criativas, ir ivas e contextualizad:
~ = ST —

A Dimensdo Modalidade Maker constitui um dos eixos estruturantes do FPAPM. Ao organizar diferentes modalidades e recursos tecnolégicos,
SINTESE o framework oferece referéncias que apoiam os professores na transformagao de limitagées contextuais em oportunidades de criagao,

autoria e experimentacao pedagdgica, adaptaveis aos diversos contextos escolares.

Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.

Fonte: Autoria prépria
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Conforme representado na Figura 7, a Dimensédo Modalidade Maker organiza
diferentes possibilidades de integracdo da cultura maker ao contexto escolar,
contemplando desde praticas mais acessiveis, como bricolagem e robdbtica
sustentavel, até recursos de maior complexidade tecnoldgica, como
microcontroladores e tecnologias 3D. Essas modalidades nao devem ser
compreendidas como etapas obrigatorias ou hierarquicas, mas como possibilidades
pedagogicas adaptaveis as diferentes realidades institucionais, niveis de

infraestrutura e experiéncias docentes.

6.5 DIMENSAO 2: TIPOS DE MATERIAIS E RECURSOS

A Dimenséo Tipos de Materiais e Recursos compreende os elementos fisicos
e tecnoldgicos que viabilizam o desenvolvimento de praticas maker no ambiente
escolar. Essa dimensao envolve cinco instancias principais: fontes de alimentacéo,
materiais reciclaveis, reutilizagdo, bricolagem e manufatura sob demanda.

Com base nos dados da pesquisa de campo, verificou-se que as escolas
municipais de Curitiba dispéem de diferentes tipos de recursos tecnolégicos, conforme
ja mencionado. Contudo, muitos professores relataram inseguranca e receio de
danificar os equipamentos, resultado da descontinuidade nas politicas formativas e da
falta de orientacdo pedagdgica para a incorporagao desses recursos. Essa percepgéao
reforca a necessidade de apoio técnico, formacao continuada e acompanhamento
pedagogico que favoregam o uso criativo e confiante dos materiais disponiveis.

Embora o uso estruturado de fontes de energia renovavel, como painéis solares
ou turbinas edlicas, ainda n&o seja pratica consolidada nas escolas municipais, esses
recursos podem ser explorados de forma experimental e educativa por meio de kits
didaticos e projetos de robdtica sustentavel. Essa proposta pode aproximar o fazer
pedagogico das discussdes sobre sustentabilidade e consumo consciente,
incentivando docentes e estudantes a refletirem sobre o uso responsavel da energia
e dos recursos naturais. Essa perspectiva dialoga com o Relatério Brundtland (1991),
que ressalta que o desenvolvimento sustentavel deve atender as necessidades do
presente sem comprometer as geragbes futuras. Assim, a cultura maker pode
contribuir para fortalecer a consciéncia ambiental e o entendimento do vinculo entre

inovacgao tecnoldgica e responsabilidade ecoldgica.
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Materiais reciclaveis e reutilizaveis: busca possibilitar praticas pedagdgicas
de baixo custo e alto impacto criativo, podendo favorecer a autonomia docente e a
sustentabilidade escolar. Moran (2015) destaca que a inovagédo educacional nao
depende apenas de infraestrutura tecnoldgica, mas de intencionalidade pedagdgica,
abertura a mudancga e disposigao para aprender continuamente. Pesquisas recentes
reforcam que o uso de materiais reciclados na producao de recursos didaticos pode
aumentar o engajamento, estimular a criatividade e ampliar a consciéncia ambiental
dos estudantes (Macedo et al., 2019).

Bricolagem: ja discutida anteriormente, reaparece como uma possivel
estratégia pedagogica capaz de estimular a criatividade e a experimentagdo com
materiais acessiveis. No contexto maker, pode funcionar como uma ponte entre
improviso e criagao tecnoldgica, permitindo que professores e estudantes explorem
ideias de maneira livre, sustentavel e inventiva, mesmo quando ha menor
familiaridade com tecnologias mais sofisticadas.

Manufatura sob demanda: refere-se a producdo de artefatos e objetos
educacionais conforme as necessidades de cada projeto, utilizando tecnologias de
fabricagao digital, como impressoras 3D disponiveis nos Farois do Saber e Inovacao
Moéveis e recursos presentes em laboratorios de informatica. Essa abordagem pode
ampliar as possibilidades de personalizacdo e autoria, ao permitir que estudantes
materializem ideias em protétipos concretos. Estudos como os de Sheremetieff e
Goncgalves (2020) indicam que o uso dessas tecnologias tende a favorecer processos
de criagdo e autonomia discente quando integrado a praticas de ensino planejadas e
orientadas por objetivos pedagdgicos.

Dessa forma, essa dimensdo envolve nao apenas a disponibilidade de
recursos, mas também a forma como o professor os adapta e ressignifica conforme
sua realidade escolar. A familiarizagdo progressiva com materiais e equipamentos
pode favorecer maior confianga docente e a incorporagao gradual da cultura maker
em praticas criativas e colaborativas.

A Figura 8 apresenta a organizacdo esquematica da Dimensao Tipos de
Materiais e Recursos no ambito do FPAPM. Essa dimensao reune recursos fisicos,
tecnoldgicos e sustentaveis que podem apoiar praticas maker em diferentes contextos
escolares, valorizando adaptacédo, reutilizagcdo e ressignificagdo pedagogica dos

materiais disponiveis.
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Conforme representado na figura anterior, a Dimensao Tipos de Materiais e
Recursos organiza diferentes possibilidades de utilizagdo de insumos fisicos e
tecnoldgicos no desenvolvimento de praticas maker na Educacgéo Basica. A estrutura
contempla desde recursos acessiveis, como materiais reciclaveis, reutilizagao e
bricolagem, até possibilidades relacionadas a fabricacéo digital e a manufatura sob
demanda. A dimens&do também destaca o potencial pedagdgico associado ao uso
consciente dos recursos e a integracdo de praticas sustentaveis ao contexto
educacional. Nesse sentido, o framework compreende que a criatividade, a autoria, a
experimentacdo e a aprendizagem significativa podem ser favorecidas mesmo em
contextos marcados por limitagdes estruturais, desde que exista intencionalidade
pedagogica, apoio formativo e mediagdo adequada.

Assim, essa dimensao reforga a compreensao de que os materiais e recursos
nao constituem apenas instrumentos técnicos, mas elementos mediadores da
aprendizagem, capazes de ampliar experiéncias investigativas, colaborativas e

contextualizadas no ambito da cultura maker.

6.6 DIMENSAO 3: ABORDAGEM METODOLOGICA

A Dimenséo Metodolégica do FPAPM refere-se as formas pelas quais o fazer
pedagogico associado a cultura maker pode ser organizado e compreendido no
contexto escolar. Para fins operacionais do framework, essa dimensao reune
diferentes referenciais que podem orientar a pratica docente, assumindo a forma de
artefato, ferramenta, metodologia, teoria ou base filosofica.

O artefato representa a materializacdo da aprendizagem, expressando o
processo criativo e reflexivo desenvolvido pelos estudantes. Conforme Papert (1994),
a aprendizagem torna-se mais significativa quando os alunos constroem algo que
possui sentido pessoal e social, transformando o conhecimento em uma experiéncia
concreta e compartilhavel.

As ferramentas, digitais ou analégicas, atuam como mediadoras da construgao
do conhecimento. Kenski (2007) destaca que as tecnologias ampliam as
possibilidades pedagdgicas, tornando o processo mais dinamico e interativo. Contudo,
os dados da pesquisa revelaram que muitos professores ainda demonstram

inseguranga quanto ao uso de equipamentos e ferramentas digitais. Da mesma forma,
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embora exista interesse por metodologias inovadoras, persistem desafios
relacionados ao protagonismo estudantil, ao tempo disponivel para planejamento e ao
dominio tecnoldgico necessario para a implementagéo de praticas mais participativas.

No plano tedrico, essa dimensao fundamenta-se no construtivismo de Piaget
(1999), no construcionismo de Papert (1994) e na aprendizagem criativa de Resnick
(2017), que valoriza os 4 Ps da aprendizagem criativa: Projetos, Paixdo, Pares e
Brincar. Sua base filosdfica esta associada a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, a valorizagdo da autoria docente e a inovacdo pedagodgica como
pratica ética e transformadora. Nesse sentido, o professor € compreendido como um
agente reflexivo que adapta métodos e estratégias ao seu contexto, promovendo
experiéncias de aprendizagem criativas, participativas e alinhadas aos principios da
cultura maker.

A Figura 9 apresenta a organizagao da Dimensao Abordagem Metodoldgica no
ambito do FPAPM. Essa dimensao reune os principais referenciais que orientam o
planejamento e a condugado de praticas maker, contemplando artefatos, ferramentas,
metodologias, teorias e fundamentos filoséficos, com o propdsito de apoiar a

construcao de experiéncias de aprendizagem ativas, criativas e contextualizadas.



Figura 9 — Dimensao Abordagem Metodologica
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A Figura 9 sintetiza os principais elementos que compdéem a Dimensao
Abordagem Metodoldgica, evidenciando a articulagao entre teorias, metodologias,
ferramentas e fundamentos que orientam o planejamento e a implementagao de

praticas maker no contexto educacional.

6.7 DIMENSAO 4: TIPOS DE ATIVIDADES

A Dimensao Tipos de Atividades do FPAPM apresenta um percurso gradual
qgue busca orientar o desenvolvimento das praticas maker em sala de aula, distribuido
em cinco instancias: preparatorias, construgdes iniciais, consolidagao, avaliagao e
metacognitivas. Cada instancia procura desempenhar uma fungcédo especifica no
processo de aprendizagem, articulando-se as etapas de insergdo, imersdo e
apropriacéao do framework.

As atividades preparatorias tém como objetivo despertar o interesse e mobilizar
conhecimentos prévios dos estudantes, estabelecendo conexdes com o contexto real
e com os desafios propostos. Valente (2023) ressalta que a motivacgéo inicial pode ser
um fator importante para sustentar o engajamento e atribuir sentido ao processo de
aprendizagem. Na pesquisa de campo, professores relataram que o entusiasmo tende
a emergir quando os desafios dialogam com situacbes do cotidiano, como a
construgdo de objetos com materiais reciclaveis ou a busca por solugdes para
problemas praticos da comunidade escolar.

As construgdes iniciais buscam proporcionar experiéncias acessiveis,
introduzindo conceitos de forma ludica e exploratdria. Mitchel Resnick (2017) destaca
que atividades introdutérias prazerosas e abertas a experimentagdo podem ampliar o
engajamento e a curiosidade dos estudantes. No FPAPM, essas construgdes
envolvem atividades de robodtica sustentavel, uso da LudoBot ou praticas de
bricolagem, incentivando o principio do aprender fazendo em ambientes
colaborativos.

A consolidacdo do conhecimento ocorre quando os estudantes aplicam
conceitos previamente explorados em situagdes mais complexas, integrando

diferentes areas do saber. Moran (2018) destaca que a aprendizagem tende a tornar-
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se mais significativa quando vinculada a resolucdo de problemas reais e
contextualizados. Nos relatos docentes, observou-se maior envolvimento dos
estudantes quando as atividades maker foram articuladas ao curriculo de forma
interdisciplinar.

A avaliacdo, no contexto maker, assume carater continuo e formativo,
acompanhando o desenvolvimento das atividades e ndo apenas o produto final.
Kenski (2007) enfatiza que a avaliacdo pode integrar o percurso formativo,
possibilitando reflexdes sobre avancos, dificuldades e novas possibilidades de
criagdo. Entre as estratégias relatadas pelos participantes da pesquisa destacam-se
registros reflexivos, autoavaliagdes e exposigdes de projetos.

A metacognigéo favorece a compreenséo dos processos de aprendizagem e o
desenvolvimento da autonomia estudantil. Bacich e Moran (2018) destacam que
processos de autorreflexdo podem ampliar o pensamento critico e fortalecer a
autoconfianca. No FPAPM, esse movimento pode ocorrer em momentos de
socializacdo e partilha, nos quais professores e estudantes refletem sobre os
percursos realizados e as descobertas construidas.

A Figura 10 apresenta a organizagdo esquematica da Dimensao Tipos de
Atividades no ambito do FPAPM/MakerPlan. Estruturada em cinco dimensdes
complementares: atividades preparatérias, construgdes iniciais, consolidacéo,
avaliagdo e metacogni¢cdo, essa dimensao busca orientar o planejamento e o
desenvolvimento de praticas maker alinhadas aos objetivos de aprendizagem.

Complementando essa representagao, a Figura 11 explicita as caracteristicas,
finalidades pedagodgicas e contribuicbes de cada dimenséo para a organizagao das
experiéncias maker, evidenciando o papel do professor como mediador do processo
e a articulagdo entre aprendizagem ativa, colaboragdo, criatividade, pensamento

critico e protagonismo estudantil.



Figura 10 — Dimensao Tipos de Atividades

Percurso gradual que orienta o desenvolvimento das praticas maker em sala de aula,
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Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.
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Fonte: Autoria prépria




Figura 11 - Ciclo de Instancias Metodoldgicas
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Conforme ilustrado nas figuras das paginas anteriores, a Dimensao Tipos de
Atividades organiza as praticas maker em um percurso pedagogico flexivel, no qual
as diferentes instancias se articulam para favorecer experiéncias de aprendizagem
progressivas e contextualizadas. Embora apresentadas de forma sequencial, essas
instancias nao devem ser compreendidas como etapas rigidas, mas como referéncias
que podem ser adaptadas as necessidades dos estudantes, aos obijetivos

educacionais e as especificidades de cada contexto escolar.

6.8 DIMENSAO 5: ENGAJAMENTO

A Dimensédo Engajamento do FPAPM apresenta uma taxonomia propositiva
dos niveis de envolvimento dos estudantes em praticas maker, organizada em cinco
instancias: exposigcao passiva, discussdes e debates, passo a passo, projetos maker
e desafios maker. Essa taxonomia contempla diferentes formas de participacéo e
autonomia no desenvolvimento das atividades, funcionando como referéncia para o
planejamento pedagdgico, sem pressupor uma progressao linear entre os niveis.

Na exposi¢cao passiva, o processo de ensino concentra-se na apresentacao e
transmissao de conteudos, pratica problematizada por Paulo Freire (1996) ao discutir
a educagao bancaria. Em contraposi¢cdo, o autor destaca praticas pedagodgicas
dialdgicas e participativas, nas quais o conhecimento pode ser construido por meio da
interacao, do questionamento e da reflexao coletiva.

As discussoes e debates favorecem processos de aprendizagem colaborativa
e critica, nos quais os professores atuam como mediadores ao estimular a reflexao, a
troca de saberes e a problematizacao de situagdes reais. Esses momentos contribuem
para ampliar a participagdo discente e a construgdo coletiva de interpretacdes e
solucdes relacionadas aos desafios propostos.

O passo a passo funciona como estratégia de apoio as fases iniciais de
insercdo na cultura maker, especialmente em contextos nos quais docentes e
estudantes ainda estao se familiarizando com a integracao de tecnologias as praticas
pedagdgicas. Valente (org., 2019) afirma que a aprendizagem sequencial e orientada
pode favorecer a apropriacdo gradual de conceitos técnicos e metodoldgicos, sem

comprometer o desenvolvimento da autonomia criativa.
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Os projetos maker representam importantes momentos de engajamento nas
praticas pedagdgicas, ao estimular a criagcao de instrumentos e solugdes que articulam
teoria e pratica. Nas escolas publicas de Curitiba, essas experiéncias incluem robética
sustentavel e o uso de kits tecnoldgicos disponibilizados pelos Fardis do Saber e
Inovagdo Moveis (FSIM), favorecendo a construgdo de protétipos e a resolugao de
problemas.

Os desafios maker ampliam o engajamento dos estudantes ao propor metas
colaborativas e situagbes-problema que incentivam a investigagédo e a busca por
solugdes criativas. Bacich et al. (2015) destacam que a aprendizagem baseada em
desafios tende a favorecer a motivagao e o protagonismo estudantil, contribuindo para
o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Nos relatos da
pesquisa, alguns docentes indicaram que desafios coletivos podem estimular a
autoconfianca e o pensamento criativo dos estudantes.

As Figuras 12 e 13 apresentam a organizagdo esquematica da Dimensao
Engajamento no ambito do FPAPM. As representagdes sintetizam os cinco niveis
propostos e evidenciam diferentes possibilidades de participacdo, interagcdo e
autonomia dos estudantes nas praticas maker, destacando o papel mediador do
professor e as contribuicbes do engajamento para a aprendizagem colaborativa, o

protagonismo discente e a constru¢ao ativa do conhecimento.
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Figura 12 — Dimensao Engajamento no FPAPM
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Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base na literatura e nos dados empiricos da pesquisa.

Fonte: Autoria prépria



Figura 13: Taxonomia da Dimensao Engajamento no FPAPM
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As representacbes da Dimensdo Engajamento evidenciam diferentes
possibilidades de participacdo dos estudantes em praticas maker, considerando
distintos niveis de autonomia, interagédo e protagonismo. A taxonomia proposta busca
apoiar o planejamento pedagoégico de forma flexivel, oferecendo referéncias para a

construcao de experiéncias mais participativas, colaborativas e significativas.

6.9 DIMENSAO 6: PERCEPCAO (MITOS)

A Dimensao Percepgdao do FPAPM apresenta uma leitura critica de
concepgdes frequentemente associadas a cultura maker, sintetizadas em cinco
categorias interpretadas como mitos: substituicdo, custo, panaceia, subestimagao e
normatizacdo. Essas categorias buscam problematizar percepgdes recorrentes
relacionadas a implementacao de praticas maker no contexto educacional.

A categorizagdo é apresentada como uma construcdo analitica da
pesquisadora, elaborada a partir da articulacédo entre os resultados da Revisao
Sistematica da Literatura (RSL), a fundamentacao tedrica adotada na pesquisa e os
temas recorrentes identificados nos relatos coletados na investigagao empirica. Nesse
sentido, os mitos sdo compreendidos como categorias interpretativas que auxiliam na
reflexdo critica sobre desafios, percepcbes e possibilidades associadas a
incorporagao da cultura maker nas praticas pedagaogicas.

Mito da substituicao: refere-se a concepgao segundo a qual o uso de
tecnologias poderia reduzir ou até substituir o papel do professor no processo
educativo. Kenski (2007) problematiza essa interpretagdo ao argumentar que as
tecnologias, no contexto educacional, tendem a atuar como mediadoras das praticas
pedagogicas, e ndo como substitutas da atuacdo docente, mantendo o professor
como articulador e orientador das experiéncias de aprendizagem.

Mito do custo: refere-se a percepcado de que a implementagdao da cultura
maker na escola dependeria necessariamente de investimentos elevados em
equipamentos e tecnologias sofisticadas. Essa compreensao pode gerar a impressao
de que praticas criativas e experimentais somente seriam possiveis em ambientes
altamente equipados, o que tende a afastar professores de contextos com recursos

limitados. No entanto, conforme argumenta Moran (2018), experiéncias inovadoras de
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aprendizagem podem ser desenvolvidas com materiais simples e acessiveis, desde
que orientadas por intencionalidade pedagogica e planejamento adequado.

Nos relatos obtidos na pesquisa, muitos professores indicaram que a auséncia
de equipamentos avangados nem sempre € percebida como o principal obstaculo para
desenvolver atividades maker. Em diversos casos, surgem preocupagoes
relacionadas a familiaridade com os recursos disponiveis, ao receio de danificar
equipamentos e as duvidas sobre manutengao e uso pedagogico das tecnologias.

Nesse contexto, o FPAPM sugere estratégias adaptaveis que buscam ampliar
as possibilidades de agao docente a partir dos recursos existentes nas escolas. A
proposta orienta o professor a combinar materiais reciclaveis e de baixo custo com
tecnologias digitais ja presentes na rede municipal, como laboratérios de informatica
e recursos de fabricagcdo digital. Assim, podem ser integrados ao planejamento
pedagogico elementos como sucatas, componentes reutilizaveis, impressoras 3D,
simuladores virtuais e aplicativos de design e programacao, favorecendo experiéncias
criativas, sustentaveis e contextualizadas no cotidiano escolar.

Mito da panaceia: refere-se a crenga de que a simples introducéo de
tecnologias digitais ou de praticas associadas a cultura maker seria capaz de resolver,
de forma automatica, os desafios educacionais. Essa percepcio tende a atribuir as
tecnologias um papel salvacionista, desconsiderando que a qualidade das
experiéncias de aprendizagem depende de multiplos fatores, como planejamento
pedagdgico, mediacado docente, contexto escolar e objetivos formativos.

Conforme destaca Valente (org., 2019), nenhuma tecnologia pode ser
compreendida como solugao universal para os problemas da educagao. Seu potencial
educativo esta relacionado a forma como ¢é integrada ao curriculo e as estratégias
pedagogicas adotadas pelos professores. Nesse sentido, as tecnologias e o0s recursos
maker podem ampliar possibilidades de experimentagcdo, criacdo e resolucdo de
problemas, desde que articulados a propostas didaticas intencionais e coerentes com
os objetivos de aprendizagem.

Essa perspectiva contribui para evitar interpretagdes deterministas da inovagao
tecnolégica e reforca a importadncia da mediagdo pedagodgica. Assim, o uso de
tecnologias no contexto educacional tende a ser compreendido n&o como solugéo em
si, mas como um conjunto de ferramentas que, quando integradas ao planejamento

docente, podem favorecer praticas mais investigativas, criativas e colaborativas.
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Subestimagdo das atividades manuais: refere-se a percepgdo de que
praticas manuais teriam menor complexidade ou valor intelectual quando comparadas
as atividades digitais. No contexto da cultura maker, essa compreenséo tende a
desconsiderar que processos de construgdo manual envolvem planejamento,
experimentagao, resolucao de problemas e sucessivas tentativas de ajuste, aspectos
que também fazem parte do desenvolvimento do pensamento computacional e da
aprendizagem investigativa.

Nesse sentido, Papert (1994) argumenta que a aprendizagem se torna mais
significativa quando o estudante constréi artefatos que expressem sua compreensao
do mundo, tornando o conhecimento visivel e compartilhavel. Assim, atividades como
bricolagem, robdtica sustentavel e prototipagem podem favorecer a articulagéo entre
dimensdes manuais, cognitivas e criativas, estimulando coordenagdo motora,
raciocinio espacial, resolugao de problemas e reflexao critica. Desse modo, praticas
manuais e digitais podem ser compreendidas como dimensdes complementares no
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem criativas e significativas.

Mito da normatizagao; refere-se a tendéncia de naturalizar o uso das
tecnologias e das praticas maker, tratando-as como recursos comuns que podem ser
incorporados a rotina escolar sem reflexdo pedagogica mais aprofundada. Nessa
perspectiva, a inovagdo tende a ser percebida como algo ja consolidado ou
automatico, o que pode levar a repeticao de atividades tecnoldgicas de forma pouco
contextualizada ou desvinculada de objetivos formativos claros.

Esse processo também pode resultar na tentativa de padronizar praticas
criativas em modelos rigidos, transformando propostas originalmente abertas e
experimentais em sequéncias fixas de procedimentos. Quando isso ocorre, corre-se
o risco de reduzir o potencial investigativo e autoral das experiéncias maker, que se
caracterizam justamente pela exploragdo, pela adaptagdo e pela construgdo de
diferentes caminhos de solugao.

Conforme destaca Resnick (2017), a aprendizagem criativa esta associada a
contextos que valorizam curiosidade, experimentacao e liberdade para criar. Nessa
perspectiva, o FPAPM procura orientar o planejamento docente sem estabelecer
prescri¢gdes rigidas, incentivando professores e estudantes a adaptarem atividades,

recursos e estratégias as suas realidades e objetivos pedagdgicos.
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A Dimensédo Percepcdes e Mitos reune cinco categorias interpretativas
construidas a partir da articulagao entre o referencial teérico, os resultados da Revisao
Sistematica da Literatura e os dados produzidos na pesquisa de campo. Essas
categorias buscam problematizar concepgdes recorrentes associadas a cultura maker
que podem influenciar a forma como professores compreendem e implementam
praticas pedagdgicas inovadoras. As Figuras 14 e 15 apresentam uma sintese visual
dos principais mitos identificados e dos fundamentos que sustentam sua
problematizagdo no ambito do FPAPM/MakerPlan.

Construidas a partir da articulagdo entre a literatura especializada, os
resultados da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) e os dados produzidos na
pesquisa empirica, essas categorias possibilitam compreender fatores que podem
favorecer ou dificultar a integracdo de praticas maker na Educacao Basica. Nesse
sentido, as Figuras 14 e 15 apresentam uma sintese visual da dimensao,
evidenciando os principais mitos identificados e os fundamentos tedricos e empiricos

gue sustentam sua problematizacdo no ambito do FPAPM/MakerPlan.



Figura 14_— Estrutura da Dimensao Percepcdes e Mitos no FPAPM/MakerPlan
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Fonte: Autoria prépria



Figura 15: Categorizagcao dos mitos da cultura maker no FPAPM
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Conforme ilustrado nas figuras anteriores, a Dimensao Percepg¢des e Mitos
evidencia que a implementagdo da cultura maker no ambiente escolar envolve
desafios que ultrapassam a disponibilidade de recursos tecnoldgicos, estando
diretamente relacionada as concepg¢des que orientam as praticas docentes. Os mitos
identificados representam interpretagdes recorrentes observadas na literatura e nos
relatos dos participantes da pesquisa, permitindo compreender como determinadas
crencas podem influenciar a adocdo, a adaptacdo e o desenvolvimento de
experiéncias maker.

As dimensdes apresentadas anteriormente evidenciam que as praticas maker
envolvem um percurso pedagogico que articula preparagao, experimentacgao,
consolidagéo, avaliacéo e reflexdo sobre a aprendizagem. Ao valorizar ndo apenas 0s
produtos desenvolvidos, mas também os processos formativos, essas dimensdes
reforcam a compreensao de que a cultura maker demanda planejamento pedagadgico,
mediacao docente e intencionalidade educativa, em dialogo com as especificidades
de cada contexto escolar.

Nesse sentido, as seis dimensdes que compdéem o FPAPM/MakerPlan nao
devem ser compreendidas de forma isolada, mas como elementos interdependentes
que se articulam na organizagao das praticas pedagogicas maker. A integragao entre
Modalidade Maker, Tipos de Materiais e Recursos, Abordagem Metodoldgica, Tipos
de Atividades, Engajamento e Percepgao permite compreender o framework como
uma proposta flexivel, voltada a orientacdo de praticas criativas, colaborativas e
contextualizadas.

A partir dessa perspectiva, torna-se relevante aprofundar a compreensao
acerca de como essas dimensdes podem se manifestar em diferentes niveis de
apropriacdo docente e em distintos contextos de implementacdo. Os tdpicos
apresentados a seguir ampliam essa discussao ao abordar as fases de complexidade
do professor maker, as possibilidades de uso institucional do framework e a
classificacdo das atividades maker por niveis. Essas se¢des buscam evidenciar como
o FPAPM/MakerPlan pode atuar como instrumento de orientagdo pedagdgica,
formagao continuada e planejamento escolar, oferecendo referenciais flexiveis para

apoiar a integracao progressiva da cultura maker na Educacao Basica.
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MATRIZ DAS FASES DE COMPLEXIDADE DO PROFESSOR MAKER NO FPAPM

O Framework de Planejamento e Avaliagdo para o Professor Maker (FPAPM/
MakerPlan) organiza-se a partir da compreensédo de que a incorporagédo da cultura
maker na pratica docente ocorre de forma progressiva e nao linear. Para tornar essa
progressdo mais explicita e avaliavel, o framework estrutura-se em trés fases de
complexidade do professor maker: iniciante, intermediario e avangado, articuladas as
seis dimensbdes do FPAPM. Essas fases funcionam como niveis de referéncia
diagndstica e formativa, permitindo ao docente, as equipes pedagdgicas e as gestdes
educacionais identificar o estagio de apropriagcao das praticas maker e planejar agdes
de desenvolvimento profissional.

E importante destacar que as fases de complexidade do professor maker ndo
se confundem com as etapas de inser¢ao, imersdo e apropriacdo apresentadas
anteriormente no FPAPM/MakerPlan. As etapas de inserg¢ao, imersao e apropriagao
referem-se ao percurso de implementacao e vivéncia das praticas maker no contexto
educacional, descrevendo movimentos possiveis de aproximacao, aprofundamento e
consolidacado dessas praticas. Ja as fases de complexidade: Iniciante, Intermediario e
Avancgado, constituem uma referéncia diagndstica e formativa voltada ao
desenvolvimento profissional docente, permitindo analisar o nivel de apropriacéo das
competéncias, conhecimentos e praticas relacionadas a cultura maker. Assim,
enquanto o primeiro modelo descreve um processo pedagogico de implementagao, o
segundo busca caracterizar niveis de desenvolvimento do professor em relacéo as

dimensdes que compdem o framework.

Dimensao: Modalidade Maker
¢ Iniciante: realiza atividades pontuais, geralmente guiadas por roteiros prontos
ou oficinas demonstrativas.
¢ Intermediario: planeja atividades maker integradas a conteudos curriculares
especificos.
e Avancgado: desenvolve projetos maker autorais, interdisciplinares e

contextualizados a realidade escolar.

Dimensao: Materiais e Recursos
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Iniciante: utiliza recursos disponiveis de forma basica, com dependéncia de
orientagdes externas.

Intermediario: seleciona e combina materiais fisicos e digitais de forma
intencional.

Avancgado: adapta, reutiliza e cria solugbes com diferentes recursos,

considerando sustentabilidade e acessibilidade.

Dimensao: Abordagens Metodoldgicas

Iniciante: aplica metodologias ativas de forma experimental e ainda pouco
sistematizada.

Intermediario: articula metodologias maker, projetos e resolugao de problemas
de forma recorrente.

Avancado: domina e combina diferentes abordagens metodoldgicas,

promovendo autonomia e autoria discente.

Dimensao: Tipos de Atividade

Iniciante: propde atividades predominantemente reprodutivas ou exploratorias
iniciais.

Intermediario: desenvolve atividades investigativas e colaborativas.
Avancgado: orienta projetos complexos, de longa duragdo, com impacto social

ou comunitario.

Dimensao: Engajamento

Iniciante: observa engajamento pontual dos estudantes, dependente de
mediagao constante.

Intermediario: promove participagao ativa e colaboracao entre os estudantes.
Avancgado: fomenta protagonismo discente, com autonomia, lideranca e

coautoria nos projetos.

Dimensao: Percepgbes (mitos e crengas)

Iniciante: apresenta receios relacionados ao uso das tecnologias e a
complexidade das praticas maker.
Intermediario: reconhece desafios, mas demonstra seguranga crescente na

mediagao pedagogica.
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e Avancgado: supera mitos, atua como referéncia e multiplicador de praticas
maker na escola.

Essa matriz procura transformar o FPAPM em um instrumento avaliativo e
formativo, permitindo ndo apenas identificar niveis de apropriacdo da cultura maker,
mas também orientar percursos de desenvolvimento docente, respeitando tempos,
contextos e condi¢des institucionais.

A Figura 16 sistematiza a Matriz de Fases de Complexidade do Professor
Maker no FPAPM. Esta matriz busca atuar como um mapa de desenvolvimento
profissional, cruzando as seis dimensdes do framework com os estagios de
apropriagao: Iniciante, Intermediario e Avancado. O objetivo € oferecer uma
ferramenta diagnostica e formativa que permita ao docente situar sua pratica atual e
vislumbrar os caminhos para uma atuagao mais autoral, interdisciplinar, sustentavel e

multiplicadora na escola.
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Figura 16: Matriz das fases de complexidade do professor maker

MATRIZ DE PROGRESSAO DAS FASES DE
COMPLEXIDADE DO PROFESSOR MAKER NO FPAPM
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O LETET )
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Fonte: Autoria prépria
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47

ORIENTAGAO PARA USO INSTITUCIONAL DO FPAPM: GESTAO, FORMACAO
CONTINUADA E PLANEJAMENTO ESCOLAR)

Além de seu uso individual pelo professor, o FPAPM foi concebido como um
instrumento que pode vir a apoiar processos institucionais relacionados a gestao
escolar e a formacgao continuada docente. Em nivel coletivo, o framework apresenta
potencial de utilizagdo em trés frentes complementares: formagdo continuada,
planejamento escolar e diagndstico do desenvolvimento profissional docente.

No contexto da formagao continuada, o MakerPlan pode ser mobilizado como
referéncia para a organizacao de percursos formativos progressivos, estruturados a
partir das fases de complexidade do professor maker. Nesse sentido, a matriz pode
servir como subsidio para a identificacdo de diferentes niveis de apropriacdo das
praticas maker entre docentes e para a elaboragao de propostas formativas mais
alinhadas as necessidades do grupo, evitando abordagens excessivamente
generalistas ou descontextualizadas.

No planejamento escolar, o framework pode ser utilizado como apoio a reflexao
sobre a integracéo das praticas maker ao projeto politico-pedagdgico e as propostas
curriculares. Ao articular dimensdes pedagogicas, metodologicas e tecnoldgicas, o
FPAPM pode contribuir como referéncia para que equipes gestoras e pedagdgicas
discutam formas de alinhamento entre objetivos de aprendizagem, uso de recursos
disponiveis e estratégias de avaliacdo. No que se refere aos diagndsticos
institucionais e aos processos de desenvolvimento docente, o MakerPlan apresenta
potencial de uso como instrumento de autoavaliacdo e avaliacdo formativa, tanto
individual quanto coletiva.

A identificacdo das fases de complexidade pode subsidiar processos de
mapeamento das praticas existentes, a identificagcdo de demandas formativas e o
planejamento de agdes institucionais. Contudo, os efeitos de sua aplicagao dependem
de processos futuros de implementagdo e investigagdo empirica em diferentes
contextos educacionais.

A partir dessas possibilidades de uso institucional, o Quadro 2 apresenta uma
sintese orientadora para o planejamento e a avaliacdo de atividades maker
organizadas em diferentes fases de complexidade. A proposta reune objetivos

integrados e sugestdes de atividades que ilustram possibilidades de implementagao



progressiva das praticas maker no contexto escolar, considerando diferentes niveis

de recursos e experiéncias docentes.
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Quadro 2 — Fases de complexidade do planejamento maker

em ambiente
virtual.

problemas por
meio da robdtica e
da eletronica.

Fase Descrigao Objetivos Sugestdes de Atividades
Integrados

Fase Atividades Desenvolver  Construcao de brinquedos e carrinhos

1:Robética e com consciéncia com garrafas PET, tampinhas e

Tecnologias materiais ambiental e elasticos.

Sustentaveis reciclaveis e | criatividade; * Criagao de aeradores de agua e mini
motores estimular a fornos solares com materiais reciclados.
simples. experimentacao « Oficinas de circuitos simples (pilhas,

maker inicial e a LEDs e papel aluminio).

reflexdo sobre » Experimentos com energia renovavel

sustentabilidade. (mini moinhos, painéis solares simples).
* Design maker: transformar lixo em
solugdes Uteis para a escola.

Fase 2: Uso de kits Explorar conceitos | * Constru¢do de pontes, catapultas e

Roboética Lego | Lego antigos | de mecénica, estruturas moveis.

(sem para engrenagens e + Desafio: carro movido por engrenagens

programagao) construgbes | estrutura; promover | e elasticos.
manuais. o trabalho em * Montagem de animais e objetos

grupo e a criativos.

criatividade sem * Prototipagem rapida: identificar

uso de estrutura mais resistente.

programagao. * Registro das descobertas em diario
ilustrado.

Fase 3: Programagéao | Introduzir o * Programar o Ludobot para percorrer

Robética com simples e pensamento trajetos.

Ludobot e ludica com o | computacional e a * Criar jogos e histérias interativas no

Scratch apoio do l6gica de Scratch.

Scratch e programagéao de + Corrida de robés (programar rotas).
robos forma criativa e * Integracao curricular (ex: ciclo da agua,
educativos. interdisciplinar. ecossistemas, transito).

Fase 4: Montagens Desenvolver » Construcao de seméaforos inteligentes

Robdética eletrbnicas e | autonomia com LEDs.

Avancgada simulagoes tecnoldgica, * Programacé&o de sensores de

(Arduino + de raciocinio légico e luminosidade ou temperatura.

Tinkercad) programagéo | resolugéo de » Miniestagbes meteorolégicas com

Arduino.

» Simulagdes no Tinkercad.

* Projeto coletivo: automatizagao de
maquete da escola.

Fase 5: Farol
do Sabere
Inovagao
Movel

Utilizacao de
impressoras
3D, 6culos
VR e kits de
robotica
avangados.

Ampliar praticas
maker com
recursos
tecnoldgicos de
ponta; integrar
diferentes
linguagens e
promover inovagao
e colaboragéo.

* Design 3D: criagdo e impresséo de
protétipos.

* Realidade virtual: exploragao de
ambientes imersivos.

* Robdtica educacional avangada (Lego
EV3, Arduino expandido).

* Producéo de videos e podcasts
educativos.

« Oficinas interdisciplinares
(programacéo + impressao 3D + VR).

Fonte: Autoria propria.
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Esse framework foi concebido com um formato espiral, como uma intencéo de
design que propde a possibilidade de retomada das atividades, com ampliagao
gradual de sua complexidade e progresséo para fases subsequentes. Nesse sentido,
o documento configura-se como um guia orientador que busca articular fundamentos
tedricos e experiéncias pedagogicas, apoiando a formagdo docente e a
implementagao da cultura maker nas escolas, sem pressupor que essa dinamica se
realize automaticamente na pratica.

O FPAPM é apresentado como uma proposi¢ao conceitual que procura
contribuir para a compreensado da escola publica como um espacgo potencial de
inovacao pedagogica e transformacdo social. Ao reunir diretrizes que articulam
referenciais tedricos e possibilidades de aplicagao pratica, o framework busca apoiar
o protagonismo docente e orientar o desenvolvimento de praticas pedagdgicas
criativas e colaborativas, em dialogo com os desafios da educag¢ao contemporanea.

Nesse sentido, o FPAPM configura-se como uma proposta de carater formativo
e reflexivo, destinada a subsidiar a construcdo de experiéncias educativas
significativas. Sua efetivagcdo e possiveis contribuicdes dependem, contudo, de
processos de implementacdo, adaptacdo e analise em contextos educacionais

concretos.

EXEMPLO INTEGRADOR DE APLICAGAO DO MAKERPLAN

Com o objetivo de ilustrar a utilizagao pratica do Framework de Planejamento
e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan), apresenta-se a seguir um
exemplo simplificado de planejamento pedagdgico elaborado a partir das seis
dimensdes que compdem o framework.

O exemplo possui carater demonstrativo e nao pretende representar um
modelo prescritivo de aplicacdo. Sua finalidade é evidenciar como as diferentes
dimensdes do MakerPlan podem ser articuladas durante o processo de planejamento
de uma atividade maker, favorecendo a compreensdo inicial da lbégica de
funcionamento do framework.

Embora simplificado, o exemplo permite visualizar a integracédo entre
Modalidade Maker, Materiais e Recursos, Abordagem Metodoldgica, Tipos de
Atividades, Engajamento e Percepgdes, oferecendo uma visdo panoramica da

estrutura proposta.
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Os planejamentos completos e detalhados encontram-se no Caderno de
Atividades Maker, que acompanha este produto educacional. Nesse material
complementar, as dimensdes do framework sdo operacionalizadas em diferentes
propostas pedagodgicas, organizadas segundo niveis de complexidade, recursos

disponiveis e objetivos de aprendizagem.
Exemplo Pratico
Tema: Sustentabilidade e reciclagem
Publico-alvo: Educacgéao Infantil e Ensino Fundamental |
Objetivo de aprendizagem: Compreender a importancia da reutilizagdo de materiais

e desenvolver solucdes criativas para problemas ambientais.

Tabela 1: Planejamento segundo o MakerPlan

Dimensao Aplicagao

Modalidade Maker Robadtica Sustentavel

Materiais e Recursos ||Garrafas PET, tampinhas, motor DC, pilhas, fita adesiva e tesoura

Abordagem ) ) . o
o Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e aprendizagem criativa
Metodolégica

Tipo de Atividade Construcéo inicial seguida de consolidacao

Engajamento Desafio maker

_ . Reflexdo sobre o mito do custo, demonstrando que atividades maker podem
Percepcdes (Mitos) ) o e
ser realizadas com materiais acessiveis

Fonte: Autoria prépria.

Desenvolvimento da Atividade

Os estudantes recebem o desafio de construir um carrinho motorizado
utilizando predominantemente materiais reciclaveis. Inicialmente, discutem problemas
relacionados ao descarte inadequado de residuos e analisam possibilidades de
reaproveitamento de materiais.

Em grupos, planejam, constroem e testam seus protétipos, realizando ajustes
sempre que necessario. Durante o processo, registram dificuldades, hipéteses e

solug¢des encontradas.



51

Ao final, cada grupo apresenta seu projeto, compartilha as estratégias

utilizadas e reflete sobre as aprendizagens construidas.

Avaliagao

A avaliagao ocorre de forma processual e formativa, considerando:
e participacao e colaboragao;
o criatividade na utilizacdo dos materiais;
e capacidade de resolver problemas;
o justificativas apresentadas durante a construcao;

+ reflexdo sobre sustentabilidade.

Resultados Esperados

Espera-se que os estudantes desenvolvam competéncias relacionadas ao
pensamento criativo, resolucdo de problemas, trabalho colaborativo e consciéncia
ambiental, compreendendo que solugdes tecnologicas podem ser construidas a partir
de recursos simples e acessiveis.

O exemplo apresentado evidencia que as dimensdes do MakerPlan nao
operam de forma isolada, mas articulam-se continuamente durante o planejamento, a
implementacgéo e a avaliagdo das praticas maker. Nesse sentido, o framework busca
atuar como instrumento de apoio a tomada de decisdo pedagogica, auxiliando o
professor na selegao de recursos, metodologias, estratégias de engajamento e formas
de avaliagédo coerentes com seus objetivos educacionais.

As possibilidades de aplicagdo do MakerPlan sao ampliadas nos
planejamentos disponibilizados no Caderno de Atividades Maker, que exemplificam

diferentes formas de utilizagado do framework em contextos reais de ensino.

CLASSIFICAGAO DAS ATIVIDADES MAKER POR NIVEL NO FPAPM/
MAKERPLAN

Com a finalidade de tornar mais visivel a organizagao das propostas reunidas
no Caderno de Atividades e de favorecer sua apropriacdo em diferentes contextos

escolares, as atividades maker associadas ao Framework de Planejamento e
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Avaliacdo para o Professor Maker (FPAPM), também denominado MakerPlan, séo
apresentadas neste documento de forma sistematizada. A classificagdo adotada
busca apoiar o planejamento pedagogico e a tomada de decisado docente, oferecendo
uma leitura sintética e orientadora das possibilidades de uso do material.

As atividades sao organizadas a partir de quatro critérios complementares:
complexidade, faixa etaria, competéncias da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e recursos disponiveis nas unidades de ensino. No que se refere a
complexidade, considera-se o grau de exigéncia pedagogica e tecnoldgica envolvido
na proposta, bem como o nivel de autonomia requerido para sua condugéo. Esse
critério permite ao professor identificar atividades mais introdutérias ou aquelas que
demandam maior articulagdo entre tecnologias, metodologias e conteudos
curriculares.

A indicagcao da faixa etaria tem como objetivo facilitar a articulagdo das
propostas com as etapas da Educagao Basica, especialmente no contexto dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, respeitando o desenvolvimento cognitivo e as
experiéncias prévias dos estudantes. No que diz respeito as competéncias da BNCC,
as atividades sao relacionadas, de forma indicativa, a competéncias gerais e
especificas, com destaque para aquelas associadas a cultura digital, ao pensamento
criativo, a colaboracgao e a resolugao de problemas, sem pretensao de esgotar ou fixar
possibilidades de vinculagao curricular.

O critério dos recursos disponiveis explicita os materiais necessarios para a
realizagao das atividades, contemplando desde propostas baseadas em bricolagem,
reutilizacdo de materiais e baixo custo, até aquelas que envolvem o uso de tecnologias
digitais mais estruturadas. Essa dimensé&o busca dialogar com as condi¢des reais das
escolas, reconhecendo a diversidade de infraestruturas e contextos institucionais.

A classificacdo apresentada ndo se configura como um roteiro fechado ou
linear, mas como um instrumento de orientagao flexivel. Seu propdsito € apoiar o
professor na sele¢do, adaptagédo e reorganizagdo das atividades, considerando os
objetivos de aprendizagem, o contexto escolar e as caracteristicas de sua turma.
Nesse sentido, o quadro de classificagdo atua como um recurso complementar ao
Caderno de Atividades, fortalecendo a articulacdo entre planejamento, pratica
pedagogica e reflexdo docente, e convidando a experimentagcdo consciente das

propostas no cotidiano escolar.
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O Caderno de Atividades Maker/MakerPlan integra o produto educacional da
pesquisa doutoral desta autora, como um material de apoio ao professor, concebido
para dialogar com diferentes realidades escolares e trajetérias formativas. As
propostas reunidas nao pretendem indicar um caminho Unico, mas oferecer
possibilidades concretas de aproximagao com a cultura maker, respeitando ritmos,
condig¢des institucionais e escolhas pedagogicas.

Ao reunir atividades organizadas por fases, niveis de complexidade e recursos,
o Caderno busca favorecer a autonomia docente e incentivar praticas pedagdgicas
que valorizem a experimentacao, a criatividade e o aprender fazendo. Mais do que um
conjunto de atividades prontas, trata-se de um repertorio aberto, que pode ser
adaptado, ampliado e ressignificado a partir das experiéncias e necessidades de cada
contexto educativo.

Nesse sentido, o material se propde como um convite a pratica e a reflexao,
apoiando professores que desejam iniciar ou aprofundar a integracdo de praticas
maker em seu planejamento, e abrindo possibilidades para investiga¢des futuras que
explorem sua aplicacdo em contextos reais de ensino.

O Quadro 3 apresenta exemplos de atividades maker organizadas segundo os
niveis de complexidade e as fases do FPAPM, articulando faixa etaria, competéncias
da BNCC e recursos disponiveis. Sua finalidade ¢ ilustrar possibilidades de utilizagao
do Caderno de Atividades em diferentes contextos escolares, sem carater prescritivo
ou sequencial. As propostas evidenciam a progressao possivel das praticas maker ao
longo da Educacao Basica, considerando tanto o desenvolvimento dos estudantes
quanto as condig¢des institucionais. O quadro busca apoiar o planejamento docente,
oferecendo uma visédo sintética e flexivel das atividades e de sua relagcdo com o

framework.



Quadro 3 — Atividades maker por nivel no FPAPM
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Nivel de complexidade | Fase do FPAPM Faixa etaria | Competéncias da BNCC Recursos Exemplos de atividades
disponiveis
Fase 1 — Robdtica CMEI 1°e Pensamento cientifico; Materiais Robds vibratorios; robés a
Iniciante Sustentavel 2° anos EF | Repertério cultural; reciclaveis, sucata, | baldao; robés desenhistas.
Responsabilidade e motores simples,
cidadania. pilhas, LEDs.
Basico/Intermediario Fase 2 — Robdtica com | 1°e 2° anos | Pensamento computacional; Kits LEGO Veiculos; animais mecanicos;
LEGO EF Trabalho e projeto de vida; existentes nas torres e estruturas.
Comunicacao. escolas.
Intermediario Fase 3 — LudoBot 3° 4°e 5° Cultura digital; Pensamento LudoBot; Robb seguidor de linha; caga
(Scratch) anos EF computacional; computadores; ao tesouro; desafios.
Argumentacéo. tablets; Scratch.
Intermediario/Avancado | Fase 4 — Arduino + 4° e 5° anos | Cultura digital; Pensamento Arduino; sensores; | LEDs programados; semaforo
Tinkercad EF cientifico; Responsabilidade e | LEDs; Tinkercad. inteligente; automacao.
cidadania.
Avancgado Fase 5 - FSIM Anos Finais | Cultura digital; Trabalho e Impressora 3D; Modelagem 3D; stop motion;
EF projeto de vida; RV; microscépios; | projetos integrados.

Responsabilidade e
cidadania.

tablets.

Fonte: Autoria propria.




55

CONCLUSAO DO FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO E AVALIAGAO DO
PROFESSOR MAKER

A consolidagdo das seis dimensdes do FPAPM resulta da articulagdo entre
aportes teodricos, evidéncias provenientes da Revisdo Sistematica da Literatura e
analise de dados empiricos de carater exploratorio obtidos na pesquisa de campo
realizada com 47 professores da rede municipal de Curitiba. Os participantes
pertencem a unidades distribuidas nas dez regionais administrativas do municipio,
embora a investigagcao nao tenha contemplado todas as escolas e Centros Municipais
de Educacao Infantil (CMEIls) da rede. Esses elementos permitiram estruturar o
framework como uma proposigdo metodolégica teoricamente fundamentada e
informada empiricamente. Cumpre esclarecer que a versio preliminar deste modelo
foi apresentada e discutida junto a chefias regionais e gestores locais, de modo que a
sua validagao empirica integral e em larga escala nas salas de aula se projeta como
um desdobramento para investigagdes adicionais em contextos futuros de
implementacgéao.

O produto proposto apoia-se em uma construgao teodrica inicial, elaborada a
partir de uma Revisao Sistematica da Literatura e do referencial conceitual adotado,
posteriormente qualificada pelos dados produzidos na pesquisa de campo com
professores da rede municipal de Curitiba. Esses dados contribuiram para
problematizar desafios recorrentes, como a caréncia de formacdo continuada,
limitagdes de infraestrutura e insegurancgas no uso das tecnologias, orientando ajustes
e aprofundamentos no framework. Assim, a configuracao final da proposta resulta da
articulagao entre referencial tedrico, Revisado Sistematica da Literatura e evidéncias
empiricas, e ndo de uma derivagéo direta dos dados coletados.

O FPAPM apresenta-se como um instrumento de orientacdo pedagdgica que
busca apoiar o professor desde a insergao inicial em praticas manuais e sustentaveis
até a integracdo mais intencional de metodologias e tecnologias digitais. Essa
proposta dialoga com pressupostos construtivistas e construcionistas, conforme
Piaget (1999) e Papert (1994), que compreendem o conhecimento como resultado da
acao e da experimentacao significativa. Também se aproxima da perspectiva da
aprendizagem experiencial discutida por Dewey (1979), que reconhece o fazer e 0

refletir como dimensdes complementares do processo educativo.
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As seis dimensdes que estruturam o framework, Modalidade Maker, Tipos de
Materiais e Recursos, Abordagem Metodoldgica, Tipos de Atividades, Engajamento e
Percepcgao, foram concebidas de forma interconectada, com o objetivo de articular
teoria e pratica e apoiar a reflexdo sobre percursos docentes alinhados as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Cada dimensao foi delineada considerando as evidéncias empiricas e os
relatos dos participantes da pesquisa. Esses profissionais mencionaram desafios
recorrentes, como a insuficiéncia de programas formativos continuos, a escassez de
tempo para o planejamento de praticas criativas, dificuldades técnicas e o receio de
danificar os equipamentos disponiveis nas escolas.

Mesmo na auséncia de formacdo complementar imediata, o FPAPM pode
constituir um referencial inicial para apoiar o planejamento e a reflexdo docente sobre
praticas maker, sem, contudo, suprir o déficit formativo identificado na pesquisa. Sua
utilizacao tende a demandar mediagdes institucionais e processos de formagao
continuada que auxiliem os professores na implementacdo e na avaliacdo dessas
praticas. No contexto da rede publica de Curitiba, os dados empiricos indicaram que,
embora os docentes reconhegam o potencial da cultura maker, persistem obstaculos
relacionados a manutencao dos equipamentos, instabilidades técnicas e caréncia de
apoio técnico especializado. Esses fatores evidenciam que o distanciamento entre as
diretrizes formativas e a complexidade pratica do ambiente escolar gera uma legitima
insegurancga tecnolégica no corpo docente, tornando imperativo que os processos de
alfabetizacao tecnoldgica acolham tais vulnerabilidades em vez de impé-las de forma
puramente técnica.

Diante desse cenario, o FPAPM propde caminhos flexiveis e adaptaveis. O
framework valoriza o uso de materiais reciclaveis e de baixo custo, bem como a
exploracdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis nas escolas. Essa abordagem
reforca a compreensao de que a inovagao pedagogica nao depende exclusivamente
de tecnologias sofisticadas, mas também da intencionalidade pedagdgica e da
criatividade docente, conforme discutem Moran (2015) e Kenski (2007).

O fechamento integrado das dimensdes delineia um percurso de formacao e
reflexdo docente que articula fazer, pensar e compartilhar como elementos
interdependentes do processo educativo. Esse percurso ndo se apresenta como um

modelo fixo, mas como um itinerario formativo que pode ser adaptado as diferentes
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realidades escolares. Dessa forma, busca favorecer a construgao coletiva de praticas
autorais, colaborativas e contextualizadas.

A proposta também dialoga com a perspectiva de Romero e Komis (2017), que
destacam que a robdtica educacional, quando introduzida de forma gradual, pode
favorecer o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e ampliar possibilidades
pedagogicas. Essa compreensao fundamenta as fases formativas que compdem o

itinerario do professor maker, representadas no Quadro 4.

Quadro 4 — Atividades desenvolvidas com robdtica educativa
Categoria Descricéo

Conhecimento prévio sobre programacao e
a. Atividades preparatérias robdtica; introducgéao aos objetivos de
aprendizagem; organizagao da turma (constituigao
de equipes etc.).

Os professores regulam a atividade inicial para
b. Atividades para a construg¢ao inicial do orientar os aprendizes na atividade de construgao
conhecimento inicial do conhecimento; construcdo e/ou
programagéo guiada de robés.

c. Atividades para a consolidagdo da As criangas lideram o design, a construgdo e a

construcao do conhecimento programagao, assumindo maior responsabilidade e
oportunidades de resolugio de problemas de forma
co-criativa.

Avaliacao do processo de aprendizagem e/ou dos
d. Atividades de avaliagao resultados; pode estar alinhada ao curriculo e as
habilidades do século XXI.

A robdtica educativa atua como ferramenta
e. Atividades metacognitivas cognitiva e metacognitiva; apoia a compreenséao e
o controle dos processos cognitivos, como o uso de
estratégias para a resolugéo de problemas.

Fonte: Traducgéao livre de Romero e Komis (2017), realizada pela autora da pesquisa.

Cada fase foi estruturada considerando o contexto das escolas publicas e a
diversidade de recursos disponiveis, iniciando com experiéncias mais acessiveis,
como o uso de materiais reciclaveis e praticas de robdtica sustentavel, e avangando
progressivamente para a integracdo de kits de robética, programacédo em blocos e
ferramentas digitais. Essa organizagao busca favorecer um processo de ensino e

aprendizagem em espiral, no qual professores e estudantes possam desenvolver, de
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forma articulada, competéncias cognitivas, criativas e colaborativas, fundamentadas
na resolugao de problemas reais (Papert, 1994; Dewey, 1979).

Como desdobramento pratico do framework, foi elaborado um Caderno de
Atividades Pedagogicas MakerPlan, organizado a partir das seis dimensbdes do
FPAPM e dos achados da pesquisa empirica. O material reune propostas didaticas
em niveis progressivos de complexidade, contemplando desde praticas com materiais
nao estruturados e robodtica sustentavel até atividades que integram programacgéo,
prototipagem digital e tecnologias educacionais. Sua finalidade € apoiar o
planejamento docente e oferecer subsidios para a concretizacdo das orientagdes do
framework em contextos escolares da Educacao Basica.

Nesse sentido, o percurso que se estende das praticas iniciais de robdtica
sustentavel a exploragcdo de tecnologias mais avangadas, como aquelas presentes
nos Fardéis do Saber e Inovacdo Moveis, configura-se como uma proposta
metodoldgica aberta e adaptavel as diferentes realidades escolares. Espera-se que
essas praticas possam favorecer o engajamento de professores e estudantes,
fortalecer o protagonismo discente e apoiar o docente em seu papel de mediador de
aprendizagens criativas e significativas (Resnick, 2017; Moran, 2015).

Assim, o FPAPM apresenta-se como uma ferramenta de apoio pedagdgico e
formativo voltada ao fortalecimento de praticas criativas, colaborativas e sustentaveis.
Sua estrutura, fundamentada em evidéncias empiricas e referenciais teoricos
consolidados, busca oferecer subsidios para o desenvolvimento profissional docente
e para a implementacao de projetos interdisciplinares alinhados a cultura maker na
Educacdao Basica. Compreende-se, por fim, que a efetividade desse ecossistema
orientador pressupde o estabelecimento de mecanismos de avaliagao longitudinal por
parte das redes de ensino, integrando planejamento, mediagdo e acompanhamento
continuo como dimensdes interdependentes e fundamentais para a sustentabilidade

da proposta pedagdgica.
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APRESENTAGAO DO CADERNO DE ATIVIDADES PEDAGOGICAS
MAKERPLAN

O Caderno de Atividades Pedagdgicas MakerPlan foi concebido como material
complementar ao Framework de Planejamento e Avaliacdo para o Professor Maker
(FPAPM), reunindo sugestdes de atividades e encaminhamentos metodolégicos
relacionados as dimensoes discutidas nesta pesquisa. Estruturado em cinco fases de
complexidade progressiva, o material pretende subsidiar o planejamento docente em
unidades escolares da rede municipal de Curitiba e em contextos educacionais
semelhantes, oferecendo possibilidades de praticas pedagdgicas fundamentadas nos
principios da cultura maker. As propostas apresentadas buscam estimular a
criatividade, a participacao ativa dos estudantes e a construcdo do conhecimento por
meio da experiéncia, em consonancia com as competéncias e habilidades previstas

na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

MAKERPLAN EM 5 MINUTOS: GUIA RAPIDO DE UTILIZAGAO

Para facilitar a compreensao e a aplicagdo pratica do Framework de
Planejamento e Avaliagao para o Professor Maker (FPAPM/MakerPlan), foi elaborado
um guia sintético que apresenta, de forma sequencial, os principais passos para sua
utilizacdo. Em poucos minutos, o professor pode compreender a ldogica de
funcionamento do framework e visualizar um percurso de apoio ao planejamento, a
implementagao, a avaliagdo e ao aprimoramento continuo de praticas pedagdgicas
maker. Embora as etapas sejam apresentadas de maneira organizada para fins
didaticos, as dimensdes do MakerPlan sao interdependentes e podem ser adaptadas
aos objetivos pedagogicos, aos recursos disponiveis e as caracteristicas de cada
contexto escolar.

A Figura 17 ilustra esse percurso de utilizagao, evidenciando como o framework
pode orientar a tomada de decisdes e a integragao da cultura maker ao curriculo de

forma flexivel e contextualizada.



Figura 17: Como usar o MakerPlan em 5 minutos
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COMO USAR O

1 MAKERPLAN £
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v
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II ‘
| Guia rapido para o planejamento e a avaliagao de praticas maker. !
O MakerPlan foi concebido como um instrumento flexivel e pratico :
para as suas experiéncias. Moo

’lt 1 IDENTIFIQUE SUA FASE

Analise sua experiéncia com praticas maker %
e identifique seu nivel de aproximagao com

a cultura maker: iniciante, intermediario
ou avangado.

2

ESCOLHA A MODALIDADE MAKER

Defina coma a atividade sera conduzida,
selecionando metodologias, estratégias e
atividades coerentes com os objetivos de
aprendizagem e com o porfil dos estudantes.

2

PLANEJE O ENGAJAMENTO EA AVALIAQAO
Estabeleca estratégias para promover a participagao
dos estudantes e defina como serdo acompanhados
os processos de aprendizagem, valorizando
criatividade, colaboragao, resolugdo de problemas

e reflexdo.

a complexidade
das praticas
maker.

REFLITA, REPLANEJE E EVOLUA

Analise os resultados obtidos, identifique

possibilidades de aprimoramento e utilize as - 2
experiéncias desenvolvidas para ampliar
gradualmente a complexidade das praticas maker.

@ O MakerPlan é flexivel. Adapte estes passos as suas necessidades pedagogicas.

Escolha a modalidade mais adequada ao /

seu contexto e aos objetivos de aprendizagem: l/

bricolagem, robética sustentével, programagao,

fabricagao digital ou projetos interdisciplinares.

SELECIONE MATERIAIS E RECURSOS w o

Mapeie oe recursos disponiveis em sua escola, ESPIRAL

desde materiais reciclaveis e recursos de baixo MAKERPLAN ‘

custo etd equipamentos tecnoldgicos

mais avangados. Cada experiéncia ¥ /
& gera novas .

ESCOLHA A ABORDAGEM METODOLOGICA aprendizagens !

E O TIPO DE ATIVIDADE e amplia :

gradualmente ‘

Fonte: Autoria prépria
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FASE 1: INTRODUGAO A CULTURA MAKER E EXPLORAGAO DE MATERIAIS
NAO ESTRUTURADOS

Obijetivos de Aprendizagem

e |dentificar propriedades fisicas e possibilidades criativas em materiais
reciclaveis e nao estruturados.

e Desenvolver nogdes iniciais de tridimensionalidade, encaixe e montagem
manual.

e Estimular o trabalho colaborativo e o compartihamento de solugdes para

problemas simples.

Recursos e Materiais

e Embalagens de papelédo, garrafas plasticas, tampinhas, retalhos de tecido,
jornais e revistas.
¢ Elementos de fixagdo simples: fita crepe, barbante, cola branca e tesouras sem

ponta.

Encaminhamento Metodoldgico

e Roda de Conversa: Dialogo inicial sobre o conceito de reaproveitamento e
investigacéo sobre as formas e texturas dos materiais coletados.

e Desafio Pratico: Proposicdo de uma construgao livre ou tematica vinculada a
um elemento do cotidiano dos estudantes (ex.: maquete de uma moradia ou
um personagem).

e Mediagédo Docente: Orientagdo quanto ao manuseio seguro dos elementos e
mediagao dos conflitos e trocas de materiais entre as equipes.

e Compartilhamento: Socializagao das constru¢des, em que cada grupo explica
as escolhas de materiais e as técnicas de fixagao utilizadas.
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ESPACO DE AUTOAVALIAGCAO DOCENTE
Reflexao Pos-Pratica — Fase 1: Introducao a cultura maker e exploragao de

materiais nao estruturados

1. Como vocé avalia o envolvimento dos estudantes durante as atividades de
exploragao e construgao?

O Muito satisfatorio

O Satisfatoério

OO Parcialmente satisfatorio

] Necessita de maior acompanhamento

2. Os estudantes demonstraram curiosidade, iniciativa e criatividade na utilizagao

dos materiais disponiveis?

O Sim, de forma evidente
O Em alguns momentos
O Pouco observado

O Nao observado

Comentarios:

3. Como ocorreu a colaboragao entre os estudantes durante a realizagao da
atividade?

OO0 Compartilharam ideias e materiais espontaneamente

O Colaboraram com mediagao do professor

0 Houve dificuldades de interagao

0 A atividade foi realizada predominantemente de forma individual

Comentarios:
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4. Quais desafios foram observados durante a organizagao da atividade ou no uso

dos materiais?

5. O que vocé observou em relagao ao desenvolvimento da autonomia, da

criatividade e da resolugao de problemas pelos estudantes?

6. Que adaptagoes ou encaminhamentos poderao contribuir para o avango dos

estudantes nas proximas fases do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor
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FASE 2: PROTOTIPAGEM DE ESTRUTURAS FiSICAS E MECANISMOS
SIMPLES

Obijetivos de Aprendizagem

e Compreender o funcionamento de mecanismos basicos (alavancas, eixos e
articulacoes).
e Planejar e executar a construgdo de um prototipo fisico articulado.

¢ Relacionar a teoria geométrica e fisica com a pratica de montagem material.

Recursos e Materiais

o Palitos de picolé, canudos de papel, colheres plasticas, elasticos de borracha
e clipes.
e Ferramentas auxiliares: furador manual de papel, fita adesiva dupla face e

réguas.

Encaminhamento Metodoldgico

e Contextualizagcdo: Apresentacdo de exemplos praticos de mecanismos
cotidianos (ex.: tesouras, gangorras ou pontes levadicas).

e Desafio Pratico: Construcdo de uma estrutura que possua ao menos um ponto
de articulagdo ou movimento funcional (ex.: um brago mecéanico simples ou
uma catapulta de papelao).

e Mediacdo Docente: Apoio técnico na furagdo e alinhamento dos eixos de
movimento, incentivando o teste continuo do protétipo (tentativa e erro).

e Analise Reflexiva: Discussdo coletiva sobre as razbes pelas quais
determinados protétipos funcionaram ou falharam, destacando a importancia

do ajuste estrutural.
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ESPAGCO DE AUTOAVALIAGAO DOCENTE
Reflexdao Pos-Pratica — Fase 2: Prototipagem de estruturas fisicas e mecanismos

simples

1. Os estudantes compreenderam a fungao dos mecanismos explorados

(alavancas, eixos, articulagdes ou estruturas moveis)?
OO0 Compreenderam plenamente
OO0 Compreenderam parcialmente

[0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Como vocé avalia a capacidade dos estudantes de planejar e construir seus
protétipos?

O Muito satisfatoria

O Satisfatéria

O Parcialmente satisfatoria

O Necessita de maior desenvolvimento

Comentarios:

3. Durante os testes, os estudantes conseguiram identificar problemas e propor

ajustes para melhorar o funcionamento do protétipo?

O Frequentemente
O Em alguns momentos
[0 Com apoio constante do professor

O N&o conseguiram identificar os problemas

Comentarios:
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4. Quais foram os principais desafios observados na montagem, articulagao ou

funcionamento das estruturas construidas?

5. De que forma os estudantes aplicaram conhecimentos relacionados a

geometria, medidas, equilibrio ou movimento durante a atividade?

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

0 Planejamento

O Criatividade

O Colaboragao

O Persisténcia diante de erros
[0 Resolucao de problemas

[0 Comunicacgao de ideias

7. Que adaptagcdes ou encaminhamentos poderao favorecer o avango dos

estudantes para a proxima fase do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor
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FASE 3: INTRODUGCAO A ROBOTICA SUSTENTAVEL E CIRCUITOS
ELETRICOS BASICOS

Obijetivos de Aprendizagem

Compreender os conceitos fundamentais de um circuito elétrico simples
(corrente, polaridade e condutividade).

Integrar componentes eletrénicos basicos a estruturas fisicas construidas com
materiais reutilizaveis.

Investigar o reaproveitamento de componentes tecnologicos obsoletos.

Recursos e Materiais

LEDs decorativos, pilhas do tipo moeda (CR2032) ou pilhas AA com suporte,
fios de cobre e fita condutiva.
Motores de corrente continua (CC) reaproveitados de brinquedos ou drives

antigos.

Encaminhamento Metodoldgico

Experimentacdo Guiada: Demonstragao inicial de como acender um LED
encostando seus terminais nos polos de uma pilha.

Desafio Pratico: Criacdo de um objeto ou personagem iluminado ou motorizado
(ex.: um inseto robdtico feito com escova de dentes e motor de vibragado, ou um
cartdo com circuitos de fita condutiva).

Mediacao Docente: Orientacao sobre a correta conexao dos polos (positivo e
negativo) para evitar falhas e debates sobre seguranca no manuseio de baixa
tensao.

Exposicao: Demonstragao dos circuitos em funcionamento, correlacionando a
atividade com os conceitos de energia estudados na area de Ciéncias da

Natureza.
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ESPACO DE AUTOAVALIAGCAO DOCENTE
Reflexao Pos-Pratica — Fase 3: Introdugao a robética sustentavel e circuitos

elétricos basicos

1. Como vocé avalia a compreensao dos estudantes sobre os conceitos de

circuito elétrico, polaridade e condutividade?
OO0 Compreenderam plenamente
OO0 Compreenderam parcialmente

[0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Os estudantes conseguiram integrar componentes eletréonicos (LEDs, motores,

fios ou fitas condutivas) as estruturas construidas?
0 Sim, com autonomia

0 Sim, com apoio pontual

1 Necessitaram de apoio constante

0 N&o conseguiram concluir a integragéo

Comentarios:

3. Durante a montagem dos circuitos, os estudantes foram capazes de identificar

falhas e propor solugdes para o funcionamento dos projetos?

OO0 Frequentemente
O Em alguns momentos
O Apenas com mediagao docente

0 Nao conseguiram identificar as causas das falhas

Comentarios:
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4. Como ocorreu a exploragao e o reaproveitamento de materiais e componentes

tecnolégicos durante a atividade?

5. Os estudantes demonstraram cuidados relacionados a seguranga e ao

manuseio adequado dos componentes elétricos?

0 Sempre
0 Na maior parte do tempo
[0 Ocasionalmente

] Necessitaram de orientagcédo constante

Comentarios:

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

O Investigacao cientifica

O Criatividade

[0 Resolucao de problemas
[0 Pensamento légico

0 Colaboragao

[0 Sustentabilidade e reaproveitamento de materiais

7. Quais aprendizagens, dificuldades ou descobertas merecem destaque antes do

avanco para a proxima fase do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor
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FASE 4: PENSAMENTO COMPUTACIONAL E PROGRAMAGAO EM BLOCOS

Obijetivos de Aprendizagem

e Compreender o0s conceitos basicos de Ilégica de programagao
(sequenciamento, loops e condicionais).

e Desenvolver narrativas digitais ou jogos interativos utilizando plataformas de
programacao visual.

e Articular o planejamento abstrato com a execugado pratica (digital ou

analdgica).

Recursos e Materiais

e Cenario A (Com Infraestrutura): Computadores ou tablets dos laboratorios de
informatica (ou dispositivos médveis escolares) com acesso a plataforma
Scratch ou simuladores equivalentes de uso gratuito.

e Cenario B (Sem Infraestrutura / Baixa Conectividade): Papel quadriculado,
cartolina, canetas coloridas, fita crepe para marcacdo no chao e cartdes de

comando impressos ou desenhados a mao.

Encaminhamento Metodoldgico

e Atividade Desplugada (Garantia de Isonomia Tecnoldgica): Realizagdo de
dindmicas corporais em sala de aula ou no patio para simular comandos
l6gicos.

¢ Os estudantes se dividem em duplas: um atua como o "programador” e o outro

como o "robd/ator", utilizando comandos diretos (ex.: "ande trés passos", "se

encontrar um obstaculo, vire a esquerda").
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Variante para escolas com disparidade de Infraestrutura:

e Caso a unidade escolar nao disponha de computadores ou internet para avancar
para a etapa digital, o Desafio Pratico desta fase sera concluido de forma totalmente
desplugada. Os alunos deverao criar o "Design de um Jogo de Tabuleiro Humano",
onde desenham o cenario no chdo com fita crepe e criam "cartas de codigo” fisicas
(loops e condicionais) para guiar o colega até o final do labirinto.

e Desafio Pratico (Para Escolas com Laboratorio Funcional): Programagao de uma
animacédo interativa ou um minijogo na plataforma Scratch que responda aos
comandos do teclado ou do mouse.

e Mediagdo Docente: Auxilio na identificagdo de falhas na logica dos blocos
(depuracao de cbdigo) e incentivo ao compartilhamento de solugdes entre os pares.

e Mural maker / Digital: Apresentacédo dos projetos criados. Se a atividade foi digital,
os estudantes testam e jogam as produgdes desenvolvidas pelos colegas de turma
na plataforma. Se foi analdgica (desplugada), a turma realiza o playtest nos circuitos

e tabuleiros fisicos construidos pelos grupos.
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ESPACO DE AUTOAVALIAGCAO DOCENTE
Reflexdao Pos-Pratica — Fase 4: Pensamento computacional e programagao em

blocos

1. Como vocé avalia a compreensao dos estudantes sobre os conceitos de

sequéncia, comandos, loops e condicionais?
OO0 Compreenderam plenamente
OO0 Compreenderam parcialmente

[0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Os estudantes conseguiram planejar e organizar uma sequéncia légica de agoes

para resolver o desafio proposto?

0 Com autonomia
O Com apoio pontual
0 Com apoio frequente

[0 Demonstraram dificuldades na organizagéo logica

Comentarios:

3. Durante a atividade, os estudantes identificaram erros e buscaram alternativas
para corrigi-los (depuragao)?

OO0 Frequentemente

O Em alguns momentos

O Apenas com mediagao docente

O Nao conseguiram identificar os erros

Comentarios:




73

4. Como ocorreu a colaboragao entre os estudantes na construgao das solugoes,

sejam elas digitais ou desplugadas?

5. Os estudantes demonstraram capacidade de relacionar o planejamento da

atividade com sua execucgao pratica?

O Sim, de forma consistente
O Parcialmente
O Com dificuldades

O Nao foi observado

Comentarios:

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

[0 Pensamento légico

[0 Resolucao de problemas

O Criatividade

0 Colaboragao

[0 Comunicagao

O Persisténcia diante dos erros

[0 Planejamento

7. Quais aprendizagens, dificuldades ou estratégias merecem destaque antes do

avanco para a proxima fase do MakerPlan?

Sintese Reflexiva do Professor

O que funcionou melhor nesta atividade?

Quais ajustes poderao ser realizados nas proximas experiéncias envolvendo

programagao ou pensamento computacional?
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FASE 5: INTEGRAGAO METODOLOGICA E PROTOTIPAGEM DIGITAL
AVANCADA

Obijetivos de Aprendizagem

e Integrar logica de programacéo, circuitos eletrénicos e estruturas fisicas em uma
solugao tecnolodgica unificada.

e Solucionar problemas reais da comunidade escolar por meio do design thinking e
da prototipagem.

e Utilizar recursos de automacéo integrados (sejam digitais por placas e sensores,

ou analdgicos por mecanismos manuais).

Recursos e Materiais

e Cenario A (Com Infraestrutura): Kits de robotica educacional (Arduino, Micro:bit
ou equivalentes disponiveis na rede municipal); sensores de luz, presenga ou
temperatura; servomotores e cabos de conexao (jumpers); computadores para
programacao.

e Cenario B (Sem Infraestrutura / Baixa Conectividade): Materiais diversos de
fabricacao fisica e reciclaveis (papelao, garrafas PET, palitos de sorvete, elasticos,

fios de nylon, seringas descartaveis para sistemas hidraulicos, fitas adesivas).

Encaminhamento Metodoldgico

o Briefing e Problematica: Identificacdo de um problema real na escola ou no bairro
(ex.: desperdicio de energia, necessidade de um sistema de irrigacao para a horta
escolar, acessibilidade). Os alunos utilizam os passos iniciais do design thinking

para idealizar solugdes.
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Variante para Escolas com Disparidade de Infraestrutura:

Caso a unidade escolar ndo disponha de kits de robética ou computadores, o
Desafio Pratico desta fase de automacéao sera realizado por meio da cultura maker
Analégica/Mecanica. Em vez de sensores eletrbnicos, os estudantes construirdo
"prototipos de automacao mecanica", utilizando materiais reciclaveis, seringas e agua
para simular sistemas hidraulicos, ou sistemas de roldanas, engrenagens de papelao

e elasticos para criar movimentos manuais que resolvam o problema proposto.

e Desafio Pratico (Para Escolas com Laboratério Funcional): Desenvolvimento
de um protétipo automatizado funcional (robotico) que oferega uma resposta

eletrénica ao problema delimitado.

e Mediagdao Docente: Orientagdo no processo de montagem e teste. No cenario
digital, foco na integracao entre o cédigo e as reagdes fisicas dos sensores. No
cenario analdgico, foco na engenharia reversa, no ajuste dos encaixes mecanicos

€ na solucgao criativa de problemas de fricgdo e movimento.

e Feira de Solugodes: Apresentagcdo dos protétipos (automatizados ou mecanicos)
para a comunidade escolar ou gestores, enfatizando o carater autoral, a

sustentabilidade e a utilidade social do projeto construido.
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ESPAGCO DE AUTOAVALIAGAO DOCENTE
Reflexdao Pés-Pratica — Fase 5: Integragao metodoldgica e prototipagem digital

avancgada

1. Os estudantes conseguiram compreender e analisar o problema real proposto,

identificando necessidades e possiveis solugoes?
O Sim, de forma auténoma

[0 Sim, com apoio docente

0 Parcialmente

0 Demonstraram dificuldades significativas

Comentarios:

2. Como vocé avalia o processo de planejamento e desenvolvimento dos
protétipos?

[0 Muito satisfatoério

O Satisfatério

O Parcialmente satisfatorio

O Necessita de maior desenvolvimento

Comentarios:

3. Os estudantes conseguiram integrar diferentes conhecimentos e recursos na

construcao da solugao proposta?
O Frequentemente

0 Em alguns momentos

[0 Com apoio constante

O Néo foi observado
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Recursos mobilizados:
O Programacgéao

0 Circuitos elétricos

O Estruturas fisicas

[0 Sistemas mecanicos
[0 Materiais reciclaveis

O Design Thinking

4. Durante os testes e validagoes, os estudantes demonstraram capacidade de

identificar falhas, realizar ajustes e aperfeigoar o protétipo?

O Sim, com autonomia
[0 Sim, com mediacao docente
O Parcialmente

[0 Nao conseguiram realizar ajustes significativos

Comentarios:

5. De que forma a solugao desenvolvida apresentou potencial para atender ao

problema investigado ou contribuir para a comunidade escolar?

6. Quais competéncias foram mais evidenciadas nesta fase?

O Criatividade e inovacao

[0 Resolugao de problemas complexos
O Pensamento critico

[0 Colaboragao

0 Comunicagao

[ Lideranga e protagonismo
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O Sustentabilidade
O Cultura digital

7. Como vocé avalia o nivel de autoria e protagonismo dos estudantes durante o

desenvolvimento do projeto?
O Muito elevado

O Elevado

00 Moderado

] Necessita ser ampliado

Comentarios:

8. Quais aprendizagens, desafios e evidéncias de desenvolvimento merecem

destaque ao final desta fase?

Sintese Reflexiva do Professor
Em que medida a experiéncia contribuiu para a integragao da cultura maker as

praticas pedagégicas da turma?

Quais recomendagdes ou encaminhamentos poderao ser considerados em futuras

experiéncias maker?
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CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN: SUGESTOES DE PLANEJAMENTO PARA O PROFESSOR MAKER

§ - 'CADERNO DE ATIVIDADES:
{. FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO @)
| E AVALIACAO PARA O @ /

@/ PROFESSOR MAKER (FPAPM)

"‘SP””u, Cria,
l'IOVa e




ﬁ@ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN-
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Apresentacao do Caderno de Atividades Maker
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| m|| Classificagdo das atividades por nivel

| Sugestdes de atividades

Nivel Iniciante: fase 1 - Robética e tecnologias sustentaveis -~ - -~~~ -~ -~~~
Nivel Basico / Intermediario: fase 2 - Robética com Lego (sem programagao, ki
Nivel Intermediario: rase 3 — Robética com ludobot (scratch e scratch janior) ---- - -
Nivel Intermediario-Avancado: fase 4 - Robética avangada (arduino + tinkercad)
Nivel avancgado: fase 5 - Fardis de saber e inovagdo mével (tecnologias avangadas)
Gensideractestbinais S - = S e e

Referéncias - -
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ERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN

Q!

D/ O QUE E ESTE CADERNO DE ATIVIDADES?

”@\ h Este Caderno de Atividades integra o produto educacional da tese de
g | doutorado intitulada “O PROFESSOR MAKER: DIFERENTES FASES
CONFORME A COMPLEXIDADE E SUAS COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS”, desenvolvida no ambito do Doutorado Profissional
em Educacao e Novas Tecnologias do Centro Universitario UNINTER. O
material compoe o Framework de Planejamento e Avaliagdo para o
Professor Maker (FPAPM), também denominado MakerPlan, concebido
como um instrumento de apoio a pratica docente na Educac¢ao Basica.

O FPAPM fundamenta-se na compreensao de que a incorporacao da
cultura maker na escola publica ocorre de forma progressiva,
contextualizada e ndo linear. Nessa perspectiva, o caderno retne
sugestoes de atividades, orientacoes de planejamento e referéncias
pedagégicas que articulam teoria, pratica e avaliacdo, considerando
diferentes niveis de familiaridade docente com metodologias ativas,

= @

tecnologias digitais e propostas mao na massa.




CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN
-

A finalidade deste Caderno de Atividades consiste em apoiar o
planejamento pedagégico de praticas maker, orientando agoes
progressivas alinhadas as fases do FPAPM. O material busca
articular objetivos de aprendizagem, recursos didaticos e estratégias
de avaliagao, favorecendo a autonomia docente e o protagonismo

discente.

Ao mesmo tempo, pretende contribuir para a consolidacao da

cultura maker na escola publica, respeitando as condicoes

institucionais e os diferentes contextos educacionais.

o
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CARACTERISTICAS DO MAKERPLAN

O caderno caracteriza-se por adotar uma linguagem pedagdgica
acessivel, sem abrir mao da fundamentacao tedrica que =
sustenta o framework. As atividades sugeridas sao apresentadas
de forma adaptavel a diferentes contextos, escolares,
considerando a diversidade de recursos, etapas de ensino e

dl

N
\

ﬁﬁ niveis de familiaridade docente com as tecnologias. O material
integra, de maneira articulada, sustentabilidade, tecnologia e
criatividade, alinhando-se as competéncias da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e aos principios da formacao integral. K

»ii A 4
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o ¢ APLICABILIDADE DO CADERNO - %/

=9 - Esse caderno foi concebido para uso flexivel, permitindo 4
—= ' que cada docente adapte as propostas a realidade de sua
=9 / escola e as necessidades de seus alunos. Recomenda-se, ¥
=9 - inicialmente, a leitura geral das dimensdes que
a2 < | estruturaram o framework, (disponiveis na tese da autora) -

&2 + -~ % a fim de compreender seus fundamentos e principios 4 !
orientadores.




Em seguida, torna-se essencial avaliar os recursos dlsponlvels no
ambiente escolar, identificando materiais, espacos e
equipamentos tecnoldgicos, bem como o nivel de familiaridade
dos estudantes com praticas criativas e digitais. A escolha da fase
inicial deve considerar o contexto especifico de cada turma,
partindo-se do pressuposto de que, em contextos com pouca
familiaridade prévia, pode ser mais adequado iniciar com

propostas de robotlca sustentavel e expenmentos simples.

85
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"+ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN

Apos a definicao da fase inicial, o professor pode planejar a
atividade escolhida considerando objetivos, recursos, tempo
estimado e possibilidades de interdisciplinaridade. Durante a
execucao em sala de aula, é fundamental estimular a
experimentacao, a criatividade e a colaboracao entre os alunos,
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“ © © °; CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN +,* +

Ao término de cada atividade, recomenda-se realizar
registros por meio de desenhos, fotografias, videos ou
diarios de bordo, bem como momentos de avaliacao
processual que valorizem nao apenas o produto final, mas
também o engajamento e a capacidade reflexiva dos
estudantes. A etapa de metacognicdo deve ser incentivada  Avaliagao
como parte integrante da pratica maker, favorecendo  Processual

analise de erros, acertos e possibilidades de melhoria.

| i = ‘ am VYV VVVvVYVvVvY
=) o < o X \_: Di ary of Dil"y ,@.‘.”

Desenhos  Fotografias

@« oo
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€2) *.* CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN +.*,
CLASSIFICACAO DAS ATIVIDADES POR NIVEL

Com o objetivo de explicitar a organizacao das propostas
apresentadas nesse Caderno de Atividades e favorecer sua
utilizacao em diferentes contextos escolares, as atividades
maker do FPAPM sao classificadas segundo critérios de
complexidade, faixa etaria, competéncias da BNCC e

recursos disponiveis.
s

\
o BASE ENSINO |
o b B FUNDAMENTAL
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CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN +.+.

Essa classificacdo nao se configura como um modelo
prescritivo ou linear, mas como um instrumento orientador
que permite ao docente selecionar, adaptar e reorganizar as
atividades de acordo com as especificidades do contexto
educativo, dos objetivos de aprendizagem e das
caracteristicas dos estudantes. Dessa forma, fortalece-se a

integracdo entre planejamento, acdo docente e reflexdo -/ -
sobre a pratica. — A

$
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I SUGESTOES DE ATIVIDADES

@ A5 sugestdes de atividades correspondem as fases delineadas no z
m FPAPM e configuram-se como uma amostragem ilustrativa de ﬁ
P ¢ possibilidades de aplicacao pedagdgica que integrem criatividade,

|

|

|

; |
l o] . ~ |
| sustentabilidade e inovagdo. As propostas foram elaboradas com <=
base nas evidéncias da pesquisa de campo realizada com <=
{ é&l '
|

I

professores da rede municipal de Curitiba e consideram o_;;.

’

potencial dos recursos disponiveis nas escolas, nao se

como exemplificacdo contextualizada das possibilidades de
i 25 implementacédo do 1 |
:ﬂ framework.
\ a

| {.;’o’.....@

OO\ IBW T Poce AL & O S I\ é""ﬁ\ﬂ }

" )
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B CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN

\ ~

¥ UM CONVITE A PRATICA ﬁ;

™ Material de apoio ao professor da Educacio Bésica

il Propostas organizadas por fases, niveis e recursos

L1 Atividades abertas, adaptaveis e contextualizadas E
O

@ Integracdo entre criatividade, tecnologia e
aprendlzagem significativa

v\\

e
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’_

As cinco fases, presentes neste caderno, em conjunto, exempliificam
como o FPAPM pode apoiar a transposicao dos fundamentos tedricos
para a pratica pedagdgica, promovendo reflexao continua sobre o
ensinar e o aprender. Mais do que uma sequéncia de atividades,
constituem um itinerario formativo aberto, adaptavel e colaborativo,
que fortalece a formacao docente e consolida a integracao da cultura
maker na Educagdo Basica brasileira. As sugestées de aplicagao sao
flexiveis e organizadas por fase e faixa etaria:

FASE 1: CMEI, 12 e 22 anos - Bricolagem e sustentabilidade
FASE 2: CMEI, 1° e 22 anos — LEGO

FASE 3: 392, 42 e 52 anos - LudoBot (Kits de robética para
iniciantes)

FASE 4: 4° e 52 anos — Arduino + Tinkercad

FASE 5: Todos - Integracdo com tecnologias do FSIM (Farol de
Saber e Inovacao Mébvel)

000000

R

)

> ®
000000000 0O o
® 200000000000 o

A organizacgdo das fases por etapa de ensino é apenas uma sugestao pedagoglca
Todas as atividades podem ser adaptadas e aplicadas em diferentes niveis e
séries da Educacao Basica, considerando a faixa etaria, os objetivos de
aprendizagem, o contexto escolar e o nivel de experiéncia dos estudantes.
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-

[ FASE | - ROBOTICA E TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS g7

Objetivo: Desenvolver consciéncia ambiental e criatividade
por meio da reutilizacgdo de materiais reciclaveis e
construcao de artefatos simples, explorando movimento,
energia e expressao artistica.

Competéncias: Consciéncia ambiental, motricidade fina,
colaboracao em grupo.




As atividades desta fase introduzem os fundamentos da
cultura maker por meio de praticas de baixo custo e alto
valor educativo, priorizando materiais reciclaveis e
reutilizaveis. Essa fase dialoga com os principios de
sustentabilidade e autoria defendidos por Moran (2013) e
Kenski (2007), demonstrando que a inovacao pedagdgica
pode emergir de praticas simples quando orientadas por

intencionalidade educativa.
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éﬁ SUGESTOES DE ATIVIDADES ES Y

Construcao de brinquedos, carrlnhos e mecanismos simples
com garrafas PET, tampinhas e sucatas.

@@ Criacao de aeradores de agua ou sistemas de irrigacao
©F

1Y) 13} Y197
©

)
N

utilizando materiais reciclados.

\

N
g

©) Experimentos com fontes alternativas de energia, como mini-
moinhos de vento ou fornos solares em caixas de papelao

Atividades de design maker, transformando residuos em
solugoes uteis para a escola ou a comunidade.

<M M M N NI
N ¢ @ ¥,
‘@
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Atividade 1 — Robds vibratérios de escova ‘ﬂ
Recursos: escovas velhas, motor vibratorio, pilhas, fitas, copinhos. ﬁ
<

Tempo estimado: 40-60 min.

" Passo a passo: discutir reciclagem; preparar base com copinho e st
escova; fixar motor; conectar a pilha; decorar; ligar e observar
movimento; registrar com desenhos/fotos. @ Z

Avaliacao: participacao e explicacao do movimento.
Interdisciplinaridade: Ciéncias (energia), Arte (customizacao).

%9 Links robos:

https://www.youtube.com /watch?v=Q1zToREgV0c
https://www.youtube.com /watch?v=D{usGkS§o7M
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e e L A

< Atividade 2 - Robds movidos a baldo ~

Recursos: garrafas PET, bal6es, canudos, fita
adesiva.

.!'@),71 §

| /A}!/A

|

Passo a passo: discutir ar como forca motriz;
montar carrinho com rodas improvisadas; fixar
baldo; inflar e soltar; promover competiciao em
pista de cartolina.

)

)

Ll
i
‘'l
i
a

€
i e
i

Interdisciplinaridade: Fisica (forca), Matematica
(medidas).

)

Links robaos.
2 https://www.youtube.com/watch?v=3TMNytfEmGg

N
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'~ @ Atividade 3 — Rob6 desenhista e alfabetizador @

.@. Recursos: motores simples, canetinhas, sucatas, fitas. ﬁ
*« \

B

% Tempo estimado: 50 min

Passo a passo: apresentar exemplos de robds que desenham; fixar .~
» canetinhas; ligar motor; observar desenhos; expor registros artisticos. Z@

?60 Avaliacao: participacdo e criatividade.

& Interdisciplinaridade: Arte (desenho), Ciéncias (movimento).

Links robo:
Robé alfabetizador: https://www.youtube.com/shorts/85XmNtFRYSY
Rob6 desenhista: https://www.youtube.com/watch?v=7wx1kE-qwGl
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Objetivo: Desenvolver raciocinio légico, montagem e

coordenacao motora por meio da construcao de estruturas
e mecanismos simples.

Competéncias: Criatividade, pensamento espacial,

resolugao de problemas.
o
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ETAPA: USO DOS KITS LEGO

Nesta etapa, o uso dos kits de Lego busca explorar
conceitos basicos de engenharia, forca e movimento, por meio
da manipulacao concreta e da experimentacao colaborativa.
As atividades fortalecem o raciocinio légico, o pensamento
espacial e o trabalho em grupo, preparando o terreno para o
avanco em direcao as praticas de programacao e automacao.

@ﬁ: '
A W . rY !
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= ——

@ ﬂ SUGESTOES DE ATIVIDADES ﬁ

@ Construcao de pontes, catapultas ou carros movidos por
engrenagens e elasticos.

s Montagem de animais e objetos do cotidiano, discutindo
funcao e estrutura.
Oficina de prototipagem rapida: construcao de estruturas
resistentes em tempo limitado.
Registro das criagcbes em diarios ilustrados ou videos
reflexivos sobre o processo de construgao




{Ck Atividade 1 - Construindo veiculos LEGO ﬁ'

Recursos: kits LEGO, rampa de papelao.

Tempo estimado: 50 min.

Passo a passo: desafio de construir carro que desca a rampa;
montagem em duplas; testar e ajustar; discutir desempenho.

Avaliacao: explicacao oral e funcionamento do protétipo.

Interdisciplinaridade: Matematica (formas), Fisica (movimento).

Links robds:
https://www.youtube.com/watch?v=5t1HLv3IXMM
https://www.youtube.com/watch?v=4DxnHCqRfS8

o

Angulo de
—_ Desnivel
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Atividade 2 — Animais mecanicos

@ Recursos: kits LEGO.
" Tempo estimado: 40—-60 min.

criagoes.
@ Avaliacao: clareza na explicagcao e funcionamento.
Interdisciplinaridade: Ciéncias (animais), Arte (design).
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Atividade 3 — Torre mais alta

Recursos: blocos LEGO.

Tempo estimado: 30—40 min.

Passo a passo: dividir grupos; construir torre mais alta; testar
estabilidade; discutir equilibrio e queda.

Avaliacao: argumentacao dos alunos.

Interdisciplinaridade: Matematica (geometria), Fisica (equilibrio). & b

Link — Roboética com LEGO:
https://www.youtube.com/watch?v=ERncSfcD900
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§Z553D - ROBOTICA COM LUDOBOT (SCRATCH E SCRATCH JUNIOR)

Objetivo: Introduzir o pensamento computacional e a
Iégica de programacao.

=
(—
=
=
=

autonomia.

aIé. N L3 ° yd .
Competéncias: Pensamento computacional, l6gica,
T 4

F 4=
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Programar o LudoBot para percorrer trajetos determmados | (

Criar jogos snmples no Scratch, com interacdo entre personagens e
cenarios.

Desenvolver desafios de “corrida de robds” com trajetérias definidas
_pelos alunos.

@L@t@

e - = m— e

Criar histérias digitais interativas, explorando som, fala e mowmento ->))

oo

Promover integragao interdisciplinar, como simular o ciclo da agua ou 2@
| processos ecoldgicos por meio da programacao.

Links - LudoBot:
Primeiros passos: https://www.youtube.com/watch?v=Bwy6riPk2il

Mao na massa
até na programacao
de um robol




ATIVIDADE 1 - ROBO SEGUIDOR DE LINHAS
&! Recursos: computador/tablet/celular, Ludobot, fita no chao.
>

testar e corrlglr erros.
@ Avaliacao: capacidade de programar e corrigir.
Ob Interdisciplinaridade: Matematica (geometria).

' Link Seguidor de linhas:
https //www voutube com/watch?v 9szrrVNOkw

107




Recursos: computador/tablet/celular, Ludobot, caixa com “tesouro”.
Tempo estimado: 40 min.

Passo a passo: criar cenario com obstaculos; programar rob6 para
alcancar tesouro; ajustar codigos.

Avaliacao: resultado da programacao.

Interdisciplinaridade: Portugués (instrucdes), Matematica (trajetos).

Links: https://www.youtube.com/watch?v=WB60JwYjiHw
https://www.youtube.com/watch?v=S m-Kr18QXI

108
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Recursos: computador/tablet/celular, Ludobot com sensor.

Tempo estimado: 50 min.

Passo a passo: explicar sensores; programar robo para parar
diante de obstaculos; testar varias vezes.

Avaliacao: funcionamento da programacao.

Interdisciplinaridade: Ciéncias (sensores), Tecnologia.

Links — LudoBot:

https://www.youtube.com/watch?v=cex4kp 7VdA

Ludobot + Scratch: https://www.youtube.com/watch?v=9PKI6INneDg
Varios desafios: https://www.youtube.com/@TECNOINFOprofabiana

e infinitas
possibilidades /
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< FASE 4 - ROBOTICA AVANCADA (ARDUINO + TINKERCAD) } \

Objetivo: Introduzir eletrdnica basica, sensores e programacao
aplicada em projetos praticos.

Competéncias: Logica de programacao, interdisciplinaridade,
inovacgao.

Link passos iniciais:
https://www.youtube.com/watch?v=NYIlwGuynEYM
https://www.youtube.com/watch?v=XYs0lm7Pe9M

o A0

&),
Al vee
A2 sV
A3 GND

AS A1
6 S V)
7 Arduino A3
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- O uso de Arduino e Tinkercad amplia o repertério técnico

e analitico do aluno, promovendo a compreensdo de @
circuitos e sensores em contextos de experimentagao ’ 1
segura e criativa. Essa fase aproxima-se do conceito de @
“pensar com as maos” de Papert (1994), transformando o * a i
fazer técnico em experiéncia significativa de autoria e |
aprendizagem.

@
.\ﬁ
//
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3 A 1 1 (& Tinkercad simulator screen = )
Construcao de semaforos inteligentes L i = B A

_ Q8 =~ 3 8w Expoct
com LEDs e Arduino. ®

Acender e piscar LEDs em
circuitos programados.

Criacao de sensores de luminosidade
ou presenga.

Programacéo de miniestacgdes . MAQUETE DE ESTAGAO
meteoroldgicas (temperatura, METEOROLOGICA

umidade, pressao).

Utilizacao do Tinkercad para simulacao |::
de circuitos antes da montagem fisica.

Projeto coletivo: automatizar portoes,
iluminagdo ou alarmes.

Projeto coletivo: automatizar maquetes escolares,
simulando portdes, iluminagao ou alarmes.

MU s e, s e g, s,y 2, oo, e, g S e o S o S o




ATIVIDADE 1 - ACENDENDO LEDS

Recursos: computador/tablet/celular, Tinkercad, Arduino virtual.
Tempo estimado: 50 min.

Passo a passo: explicar LED e energia; montar circuito virtual;

programar LED para piscar.
Avaliagao: cédigo funcional.
Interdisciplinaridade: Ciéncias (energia), Matematica (sequéncia).

Links Arduino:

https://www.youtube.com/watch?v=10Zlrzol61g
https://www.youtube.com/shorts/i 16LQkOwhw

113
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Recursos: computador/tablet/celular, Arduino,
Tinkercad.

Tempo estimado: 60 min.

(=) Passo a passo: discutir transito; criar circuito com
" trés LEDs; programar sequéncia; simular fluxo.

Avaliacao: clareza e funcionamento do cédigo.

Interdisciplinaridade: Geografia (mobilidade),

Cidadania.

Links Arduino: | ==

(>) https://www.youtube.com/shorts/PS2W7q2XGMk | Fase 4 Auansads:

Arduino Tinkercae
Projetos iniciais Arduino: hkercad
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FASE 5 - FAROIS DE SABER E INOVACAO MOVEL (TECNOLOGIAS
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A fase final explora os recursos dos FSIM, incluindo impressoras 3D, 6culos de’
realidade virtual, microscépios, lupas, laboratérios de informatica, armarios
tecnologicos, entre outros. Essas praticas articulam principios da aprendizagem
criativa (RESNICK, 2017) e da educacao experiencial (DEWEY, 1971), estimulando
autonomia e protagonismo de professores e estudantes.

75,
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Q’O‘ SUGESTOES DE ATIVIDADES %

CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN

Design 3D e impressao de protétipos uteis, como chaveiros,
suportes ou pecas educativas.

Exploracao de ambientes virtuais imersivos com 6culos de realidade

virtual. @ (}/

V= 0
Projetos com microscépios e lupas. K§> @

Producao de videos e podcasts com tablets e softwares educativos.
Oficinas interdisciplinares que integram programacao e modelagem

117
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.Q, $ I CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN
ATIVIDADE 1 - CHAVEIRO EM 3D

8/ Recursos: computador/tablet/celular, Tinkercad, impressora 3D.

Tempo estimado: 60 min.

Passo a passo: apresentar modelagem 3D; criar chaveiro; exportar para
impressao; imprimir.

Avaliacao: projeto impresso e justificativa do design.
Interdisciplinaridade: Arte (design), Matematica (geometria).

Links projetos 3D:
https://www.youtube.com/watch?v=UIVa4tGZYLc




'\ Recursos: massmha, camera, tablet/celular, apllcatlvo de stop motion.

%\ Tempo estimado: 90 min.
" Passo a passo: escolher tema; criar personagens; fotografar cena a cena;
' montar animacao.

Avaliagao: narrativa e criatividade.

~Interdisciplinaridade: Portugués (narrativa), Arte (producao visual).
' Links stop motion:

3 https://www.youtube.com/watch?v=Wk1BbYqzJHQ

3 https://www.youtube.com/watch?v=ZAcluy9SvzE

@3 https://www.youtube.com/watch?v=FIsgmJA2olg
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Recursos: computador/tablet/celular, garrafa PET, areia, carvao, algoddo, sensor de
turbidez (Arduino).

Tempo estimado: 80—100 min.

Passo a passo: explicar filtragem; construir filtro; integrar sensor; testar diferentes
aguas.

Avaliagao: eficiéncia do filtro e apresentac¢ao oral.

Interdisciplinaridade: Ciéncias (quimica e biologia), Geografia (meio ambiente),
Tecnologia.

Links filtro sustentavel:
https://www.youtube.com/watch?v=FCRJcWR|5Xg

https://www.youtube.com/shorts/gnBKiZZNaZY

) © © © © © 0 0 © O ® o
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s CONSIDERACOES FINAIS

O Caderno de Atividades apresenta-se como um convite a acao e a
continuidade do processo formativo iniciado com o Framework de
Planejamento e Avaliagcdo para o Professor Maker (FPAPM ou
MakerPlan). As experiéncias propostas podem ser compreendidas
como pontos de partida para o desenvolvimentoamento de praticas
pedagodgicas, abertas pana a experimentacao, a adaptacao e ao
’ aprimoramento coletivo.

O material procura incentivar professores a criar, adaptar e
ressignificar suas proprias praticas, contribuindo para o
fortalecimento de uma cultura pedagogica pautada na colaboracao,
na curiosidade e no fazer com intencionalidade educativa. Nesse
sentido, propde-se a apoiar o desenvolvimento profissional docente,
ao favorecer o dialogo entre teoria e pratica e ao destacar
’ possibilidades associadas a educacao maker no contexto escolar.

2 S
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2l

A consolidagao das seis dimensées do FPAPM decorre da articulacao
entre aportes tedricos, anadlise das praticas docentes e evidéncias e
empiricas de carater exploratério. Os resultados sugerem que o e
framework pode ser compreendido como uma proposta
metodoldgica teoricamente fundamentada que dialoga com dados
empiricos, cuja aplicabilidade pedagdgica ainda requer investigacoes
adicionais em diferentes contextos de uso.

Apresentado como instrumento de orientacio pedagdgica, o FPAPM |
busca apoiar o professor desde a insercao inicial em praticas I3
manuais e sustentaveis até a integracao intencional e reflexiva de
metodologias e tecnologias digitais. Trata-se de uma proposta )
formativa e adaptavel as realidades locais, que pretende contribuir %
para a construcdo de experiéncias educativas significativas e para o

e,

= ool % Fieel

fortalecimento da cultura maker na Educagao Basica.

S




® Material de apoio ao professor da Educagio Basica

=il Propostas organizadas por fases, niveis e recursos
L1 Atividades abertas, adaptaveis e contextualizadas

) Integracdo entre criatividade, tecnologia e
aprendizagem significativa

K5
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¢+ CADERNO DE ATIVIDADES MAKERPLAN - \

e Escolha das atividades conforme o contexto escolar *

2g22l) @ Adequacao aos recursos disponiveis e a faixa etaria ¢

e Planejamento flexivel, sem sequéncia obrigatéria

99 © Valorizagio do processo, da experimentagio
e da colaboragao
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.

Q %, = PARA ALEM DAS ATIVIDADES <

t e Sugestao de apoio ao desenvolvimento profissional docente

e Estimulo a reflexao sobre a pratica pedagogica

e Contribuicao para a consolidacao de praticas maker na
escola publica

M

4 0 e Aberto a usos em experiéncias e pesquisas posteriores

. ¢ #
L - =)
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