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Resumo

O objetivo do presente artigo é apresentar um estudo de pesquisa-a¢do do projeto que teve como finalidade utilizar
dentro da cultura maker, materiais lidicos adaptados no contexto educacional, Destaca-se neste caso, na educacao basica
em sua totalidade, com a intencdo de ampliar e aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, bem como colocar em
pratica, metodologias de ensino e/ou metodologias ativas que possam utilizar no decorrer no ano letivo e incluidos nas
atividades interdisciplinares, como forma de auxiliar o docente em sua metodologia de ensino, e de consequentemente,
ampliar as potencialidades e habilidades do aluno. Nesta perspectiva, a cultura maker, pode dentro das possibilidades e
da experimentacdo, criar meios originais para que o aluno possa criar, recriar e desenvolver projetos com a utilizacéo
de materiais do dia a dia até a maquinas de impressdo a laser. A cultura maker, destaca a amplitude da informagé&o e do
conhecimento humano, capaz de criar, copiar e recriar, possibilitando aos alunos o conhecimento e a pratica necesséria
para iniciar a sua inclusdo no mercado de trabalho, e no caso dos participantes deste projeto, a sua ressocializacéo.
Palavras-chave: Educacéo; Ensino; Inovagéo; Interacéo.

Abstract

The objective of this article is to present an action research study of the project that aimed to use, within the maker
culture, playful materials adapted in the educational context. In this case, it stands out in basic education in its entirety,
with the intention of expanding and improve the teaching-learning process, as well as putting into practice teaching
methodologies and/or active methodologies that they can use during the academic year and included in interdisciplinary
activities, as a way of assisting teachers in their teaching methodology, and consequently, expanding the student's
potential and skills. From this perspective, the maker culture, within its possibilities and experimentation, can create
original means so that the student can create, recreate and develop projects using everyday materials including laser
printing machines. The maker culture highlights the breadth of information and human knowledge, capable of creating,
copying and recreating, providing students with the knowledge and practice necessary to begin their inclusion in the job
market, and in the case of the participants in this project, the their resocialization.

Keywords: Education; Teaching; Innovation; Interaction.

Resumen

El objetivo de este articulo es presentar un estudio de investigacién accién del proyecto que tuvo como objetivo utilizar,
dentro de la cultura maker, materiales lidicos adaptados en el contexto educativo, en este caso se destaca en la educacion
bésica en su totalidad, con la intencién. de ampliar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como poner en
practica metodologias de ensefianza y/o metodologias activas que puedan utilizar durante el afio académico e incluidas
en actividades interdisciplinarias, como una forma de auxiliar a los docentes en su metodologia de ensefianza, y en
consecuencia, ampliando el potencial y las habilidades del estudiante. Desde esta perspectiva, la cultura maker, dentro
de sus posibilidades y experimentacion, puede crear medios originales para que el estudiante pueda crear, recrear y
desarrollar proyectos utilizando materiales cotidianos, incluidas las maquinas de impresion laser. La cultura maker
resalta la amplitud de la informacién y el conocimiento humano, capaz de crear, copiar y recrear, brindando a los
estudiantes el conocimiento y la practica necesarios para iniciar su insercion en el mercado laboral, y en el caso de los
participantes de este proyecto, la su resocializacion.

Palabras clave: Educacion; Ensefianza; Innovacion; Interaccion.

1. Introducéo
A cultura maker ndo é algo inédito, atualmente esta inserido nas institui¢ces educacionais, com o auxilio das tecnologias
da comunicacdo, da informagdo e das tecnologias digitais, a cultura maker é algo muito mais antigo, estando assim, baseada na

criacdo, na construcgdo e na fabricagdo ou em uma simples reforma, como um exemplo, o sapateiro.
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O conceito de cultura maker esta relacionada ao fazer vocé mesmo ou méo na massa propriamente dito, desta forma,
surgem também os espacos maker, destinados a criatividade e ao aprendizado, ao desenvolvimento, a inovacao e a construcéo
de novos projetos, e por consequéncia de novas habilidades.

Estes espacos permitem muitas vezes 0 acesso as tecnologias avangadas para que seja feito quase qualquer coisa, neste
caso, com a utilizacdo de uma impressora a laser 3D ou uma maquina de corte laser. Ainda, estes espagos servem como sala de
aula para a utilizacdo deste maquinario dentro de suas caracteristicas e fungdes, facilitando o aprendizado préatico e funcional,
desenvolvendo no aluno a sua imaginacgdo e criatividade, com a possibilidade do surgimento de novas ideias e a criacdo de
projetos.

Esses projetos baseiam-se no aprendizado ndo como a resolucdo de um problema, mas sim, na amplitude a qual a cultura
maker tem como propdsito, ou seja, a inovacdo, a analise de criacdo e recriacdo, assim, a utilizacdo de um espaco fisico, com as
tecnologias disponiveis, os alunos poderdo adquirir outros conhecimentos e escolherem um tema ou objeto para promover na
prética o desenvolvimento de um outro processo.

A inovagdo segundo Camargo e Daros (2018, p.4) é fazer novo, refazer, alterar a ordem das coisas, ou, de maneira
simplificada, ter novas ideias, ou mesmo aplicar uma ideia j& conhecida em um novo contexto.

Diante disto, chega-se ao problema da pesquisa: qual o impacto que as atividades pedagdgicas e educacionais da cultura
maker, podem causar no auxilio das praticas docentes na educacéo, no projeto de vida, na insercdo no mercado de trabalho e na
ressocializagdo de adolescentes em cumprimento de medidas socioeducativas?

A proposta e a préatica deste projeto estdo relacionadas a criacdo de um laboratério maker/robética na Escola Estadual
de Ensino Médio Humberto de Campos, localizada na cidade de Santa Maria-RS, estando essa em anexo ao Centro de
Atendimento Socioeducativo (CASE).

O Centro de Atendimento Socioeducativo, € uma unidade de internagdo de adolescentes com atos infracionais e em
débito com a justica, atendendo entre as idades dos 12 aos 18 anos, sendo que estes também podem cumprir de maneira
excepcional entre 0s 18 e 0s 21 anos, desde que o ato infracional seja cometido antes dos 18 anos, conforme o Estatuto da Crianga
e do Adolescente (ECA) Lei n° 8.069/90, e que tem como missdo oportunizar a reinsercdo destes adolescentes na sociedade, e
como valores, 0 compromisso com a socioeducacao, o respeito, os valores humanos, o respeito e a responsabilidade.

O ambiente socioeducativo € um meio de prevenir e tratar comportamentos de risco de adolescentes em delitos e com
atos infracionais através da educacdo. Sendo um método de prevencdo desenvolvido por profissionais especializados, com a
utilizacdo de praticas educacionais para promover o desenvolvimento social, emocional e cognitivo destes adolescentes com a
finalidade de sua ressocializacdo e a entrada no mercado de trabalho.

A Escola Estadual de Ensino Médio Humberto de Campos, inserida na unidade de atendimento socioeducativo, atende
conforme resolucédo do Sistema Nacional de Atendimento Socioeducativo (SINASE) e ao Estatuto da Crianga e do Adolescente
(ECA) aos adolescentes em cumprimento de medida socioeducativa, a educagdo continuada, atendendo nos turnos da manha,
tarde e noite, e disponibiliza o ensino para os anos finais do ensino fundamental, a Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) e o
ensino médio, além de ofertar também as oficinas educacionais, que possibilitam aos adolescentes em internagdo conhecimentos
especificos em determinados assuntos e processos afim de facilitar o reingresso desse adolescente a sociedade e ao mercado de
trabalho.

O objetivo do presente artigo é apresentar um relato de experiéncia do projeto que teve como finalidade utilizar dentro

da cultura maker, materiais ltdicos (objetos didaticos e/ou decorativos) adaptados no contexto educacional.
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2. Desenvolvimento

A proposta deste trabalho esta voltada para a elaboragdo de uma atividade pedagégica que envolva a criatividade dos
alunos, como forma de auxiliar em sua formagdo educacional, de contribuir para a cumprimento de forma agradavel de sua
medida socioeducativa sem as hostilidades de um ambiente punitivo e de sua ressocializacdo, oportunizando aos adolescentes
em acolhimento institucional e cumprimento de medidas socioeducativas, uma educacdo humanista e integradora, que envolve
a criatividade, a utilizacdo de meios tecnolégicos e de colocar a teoria e a pratica do mundo do trabalho em acédo, podendo ainda:

- Atuar de forma humana na interacdo entre educando e aluno, contribuindo assim no processo de formacéo, educacéo

e incluséo deste adolescente;

- Implantar uma atividade de ensino/aprendizagem que auxilie o aluno no seu desenvolvimento mental, motivacional e

humano, de criacéo e imaginacao.

- Realizar a interdisciplinaridade, a interacéo e a integracéo.

- Viabilizar a execucgdo e aplicabilidade desse projeto para que seja inserido na préatica da escola e da instituicdo de

aplicacdo desse projeto.

2.1 Referencial Curricular Gaucho
Este projeto abrange em seu todo as competéncias necessarias para o desenvolvimento do aluno e de suas dindmicas
sociais, culturais e emocionais como:
a) respeitar e expressar sentimentos e emoces, atuando com progressiva autonomia emocional;
b) atuar em grupo e demonstrar interesse em construir novas relagoes, respeitando a diversidade e solidarizando-se com
0s outros;

c) conhecer e respeitar as formas de convivio social;

Trabalha com a interdisciplinaridade, ou seja, em sintonia com outras &reas do conhecimento como:
a) linguagens;
b) matematica;

c) ciéncias da natureza.

Além dos componentes curriculares envolvidos como:
a) artes;

b) matematica;

c) projeto de vida;

d) mundo do trabalho, e

e) cultura e tecnologia digital

Desenvolvendo desta forma a compreensdo e o conhecimento basico dos instrumentos digitais, da informacéo e da

comunicacdo, de meios tecnoldgicos para o planejamento, organizagao, criacéo, recriacao e finalizacdo do produto final.

2.2 Conhecendo a socioeducagdo
A socioeducacdo esta atribuida ao atendimento de adolescentes com atos infracionais perante a lei e que estdo em

cumprimento de medida socioeducativa em unidades de atendimento em regime de internato, como parte da proposta de
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atendimento, esses adolescentes recebem tratamento especializado e adequado, a partir de avaliacbes médicas, técnicas,
psicoldgicas e educacionais.

Nesse sentido, a socioeducacao pode ser caracterizada como uma forma humanizadora de acéo e de execucao e, assim
como a Justica Restaurativa, ambas estdo voltadas para a ressocializacdo e a reeducacdo desses adolescentes em conflito com a
lei, de forma a reparar o ato infracional em vez de somente punir o seu ofensor.

Portanto, a socioeducacdo objetiva o respeito ao adolescente, mesmo que esse seja um infrator, que esteja longe da
realidade educacional e que para muitos possa ser considerado como irrecuperavel, prezando pela seguranca dos cidadéos e a
educacdo desses adolescentes.

E preciso entender que os atos infracionais cometidos por esses jovens e adolescentes expdem para a sociedade a
desigualdade social, a luta de classes de parte da populacdo, que algumas vezes sdo excluidos do contexto social, politico e
econdmico.

Assim, as medidas socioeducativas devem ter carater pedagdgico e ndo punitivo, que prezam pela integragdo social, a
protecdo integral e a reintegragdo a vida social. Essas medidas socioeducativas podem ter sua execucdo atribuida a esferas
politicas como a Politica Municipal de Assisténcia Social e ao Centro de Referéncia Especializado de Assisténcia Social (Creas).

As medidas socioeducativas aplicadas aos jovens e adolescentes que infringiram a lei estdo estipuladas pelo artigo 112
do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) sendo essas de carater pedagdgico, podendo ser entre elas: uma adverténcia
como forma de orientar o adolescente sobre seus atos e suas a¢des, levando-o a reflexdo de suas atitudes e do ato infracional
cometido.

Devemos ressaltar que as medidas socioeducativas tém carater predominantemente pedagdgico, diferente do sistema
criminal voltado para adultos, cujo caréter é principalmente retributivo, ou seja, punitivo. Assim, ao aplicar as medidas
socioeducativas previstas no art. 112 do ECA, a autoridade judiciaria deve levar em consideracéo o carater pedagdgico
da medida (Massa, 2020, p. 85).

Outra sentenga das medidas socioeducativas é a obrigagdo de reparar o dano causado através do ressarcimento
econdmico a vitima ou a prestacao de servigos a comunidade, que tem seu carater educativo e de prestagdo de servigos, podendo
ser realizado em uma institui¢do social publica ou privada, de forma gratuita e por um prazo que néo ultrapasse 0s seis meses.

Algumas medidas socioeducativas passiveis de execucdo sdo as que interferem na privacéo de liberdade do infrator
como a liberdade assistida onde ha o acompanhamento do adolescente por uma equipe interdisciplinar que acontece no &mbito
das Politicas Nacionais de Assisténcia Social (PNAS), que tem como caracteristica promover esse acompanhamento em uma
esfera comunitéria, familiar e escolar, podendo ser revogada, prorrogada ou substituida pelo juiz, pode ser aplicada pelo prazo
minimo de 6 meses.

No regime de semiliberdade o adolescente permanece em uma unidade de atendimento socioeducativo por um periodo
determinado podendo sair apenas para estudar ou trabalhar, a internagdo que é uma medida de privacdo total de liberdade, onde
0 jovem adolescente pode ficar até 3 anos em uma unidade de atendimento, permanecendo em regime integral.

Importante considerar que, conforme aponta Santos (2012), as sentencas ou punic¢des, por vezes podem impulsionar a
violéncia, no encarceramento em massa e em punicdes que muitas vezes ndo incidem na diminuicdo da criminalidade.

Assim como o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), o Sistema Nacional de Atendimento Socioeducativo
(SINASE), busca a integracéo e a articulacdo do sistema de justica com as politicas setoriais voltadas as medidas de protecdo e
socioeducacdo dirigidas aos jovens e adolescentes em conflito com a lei, visando assegurar a execugdo das medidas
socioeducativas pela defini¢do de diretrizes operacionais.

Para tanto, foram criados os Centros de Atendimento Socioeducativo (CASE), em substitui¢do as antigas Fundagdo do
Bem-Estar do Menor (FEBEM), como centros de internagdo de jovens infratores, que abrigam jovens do sexo masculino, e dos

4


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v13i4.45623

Research, Society and Development, v. 13, n. 4, €9413445623, 2024
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v13i4.45623

Centros de Atendimento Socioeducativo Feminino (CASEF) que atende adolescentes do sexo feminino, oferecendo acolhimento
a esses adolescentes e oportunizando além de uma educacdo humanistica, uma acdo educativa e formativa.

Os Centros de Atendimento Socioeducativos, estdo sob a jurisdicdo dos Juizados Regionais da Infancia e da Juventude
e sobre a responsabilidade da Fundacdo de Atendimento Sécio-Educativo (FASE), com o compromisso da socioeducacdo, com
ética, valores humanos, responsabilidade, respeito e justica restaurativa.

Fazem parte ainda os Centros de Atendimento de Semiliberdade (CASEMI) e o Centro de Convivéncia e
Profissionalizagdo (CECONP) que tém por finalidade preparar o adolescente para o mercado de trabalho, sendo esse de cunho
pedagdgico e profissionalizante, disponibilizando um ambiente de convivéncia entre os adolescentes e a familia.

Todo esse conjunto de atendimento socioeducativo sdo sequéncias de outros trés fatores determinantes que devem ser
considerados antes que uma sentenca seja definida pela justica, que sdo: a capacidade do adolescente em cumprir a sentenca
deferida, as circunstancias do ato infracional e da gravidade do ato praticado.

Para tanto, de acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), as unidades de atendimento socioeducativo
devem apresentar alojamentos em condicGes de salubridade e de higiene, equipe de atendimento medico e psicolégico,

juntamente com outros tantos quesitos, que sao direitos desses adolescentes dentro de uma unidade socioeducativa.

Ao privilegiar o atendimento de criancas e adolescentes, leva-se em consideracdo que se trata de pessoas ainda em
desenvolvimento, cujas fragilidades peculiares estdo atreladas a formacéo e que correm riscos maiores do que aqueles
a que estdo expostos os adultos, por exemplo (Massa, 2020, p. 82).

Portanto, o atendimento socioeducativo, amparado pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) e pelo Sistema
Nacional de Atendimento Socioeducativo (SINASE) colocam em prética a possibilidade de reeducacéo e ressocializacdo de
criangas e adolescentes internados em unidades de atendimento socioeducativo, organizando e disponibilizando uma estrutura
capaz de oferecer acolhimento, educagéo, conscientiza¢do e humanizagéo.

O acolhimento pode ser definido como o ato de receber, ouvir e cuidar de alguém de maneira acolhedora e atenta,
promovendo um ambiente seguro e de confianga. E uma forma de demonstrar respeito, cuidado e empatia pelo outro,
reconhecendo sua individualidade e suas necessidades (Lopes, 2023).

Fatores que seguem o disposto na Constitui¢do da Republica Federativa do Brasil de 1988, que aborda varios direitos
sociais e culturais as criancas e aos adolescentes e deveres da familia, sociedade e do Estado na salvaguarda dos seus direitos,
dentre os direitos e deveres consta: o direito a assisténcia integral a salide, direitos e garantias processuais aos menores aos quais
for atribuido ato infracional, assegurando-lhes defesa técnica por profissional habilitado. obediéncia ao principio da brevidade,
da excepcionalidade e respeito a condigdo peculiar de pessoa em desenvolvimento, quando da aplica¢do de qualquer medida
privativa de liberdade e o direito a igualdade e a ndo discriminag&o pela filiagdo proibida a distingo entre filhos havidos ou néo
da relagéo do casamento ou por adocéo.

Esse Gltimo item aborda a familia, € a chave principal para a ressocializagdo oferecendo o apoio emocional e afetivo
necessario para o fortalecimento e a valorizagdo emocional do adolescente para lidar com os desafios da privacao de sua liberdade
e da ressocializagdo, com a participacdo ativa da familia, no acompanhamento do cumprimento da medida socioeducativa do
adolescente, na definicdo e estabelecimento das regras e limites, no acesso aos recursos e suporte afetivo, educacional e

formativos para que ocorra uma reintegracao positiva e humanizadora, tanto na sociedade como no seu convivio familiar.

3. Metodologia

Esse trabalho foi executado aproveitando a implantacdo na escola onde foi realizado esse projeto, da instalagdo de um

laboratério maker/robética, adquirida pela unidade de atendimento socioeducativo.
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Desta forma, foi planejado a utilizacdo deste projeto como uma proposta que apresentasse aos alunos em uma ordem
“cronoldgica” a elaboragdo de objetos criativos, ludicos e preferencialmente em forma de brinquedo.

Para Thiollent (1986), a pesquisa-acdo tem papel fundamental no estudo e aprendizagem do pesquisador e dos
participantes da pesquisa, podendo ser alterado no decorrer da pesquisa, mas limitado pela ética da pratica. Esse tipo de pesquisa
favorece a possibilidade de identificar e resolver problemas de aprendizagem dos participantes, respondendo aos problemas que
vivenciam nessa pesquisa com maior eficiéncia e de forma imediata e transformadora.

A transformacéo e eficiéncia foi planejada com a utilizagdo de materiais simples, reciclaveis e de utilizagdo no dia a
dia, como rolo de papel higiénico, papeldo, tampas de garrafas pet, entre outros, como forma de instiga-los a criar um brinquedo
ou o objeto que de sua propria imaginacao.

Imaginacdo que nos processos seguintes deste trabalho une-se a tecnologia, como forma e pratica integradora entre o

professor, os alunos e a tecnologia propriamente dita

O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos 0s espacos e tempos. O ensinar e aprender acontece huma interligacao

simbidtica, profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao sdo dois mundos ou espagos,

mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente. (MORAN, 2015, p.16)

Também deve ser destacado o carater de inclusdo, pois os adolescentes sdo considerados por parte da sociedade como
irrecuperaveis, marginais, que apresentam deficiéncias comportamentais, educacionais, de convivéncia e vivéncia, desta forma,
0 objetivo da educagdo inclusiva é a garantia que todos tenham acesso a uma educacgdo de qualidade e sejam integrados em
ambientes de aprendizagem que promovam o respeito, a aceitacdo e 0 apoio mutuo, valorizando a diversidade e diminuindo a
exclusdo social.

Outro viés da exclusdo escolar é a exclusdo social, aquela que nega aos sujeitos o acesso formal ou informal, a seus

direitos e oportunidades diversas de participar de uma sociedade (Nodari, 2015).

3.1 O artesanato
O artesanato € a pratica tradicional de produzir arte e decoragdes, geralmente envolve design intrincados (emaranhados)

e detalhes delicados e geralmente é feito de materiais de origem local, simples e muitas vezes reciclaveis.

O artesanato esta presente no cotidiano do homem desde os povos mais primitivos. Adveio das necessidades do

individuo de se alimentar, de se proteger e de se expressar. Foi sem duvida um processo empirico de desenvolvimento

operacional e do estabelecimento de ocupac¢Bes mais especificas na formacgéo social, 0 que deu origem a artesdos de

varios géneros. (Freitas, 2017, p.33)

Os termos cultura maker e artesanato descrevem pessoas capazes de criar e compartilhar essa cultura por meio de suas
acoes, sendo tipicamente criativos, socialmente conscientes e altamente produtivos, podendo criar mudancas e promover valores

positivos.

A Cultura Maker retne valores, comportamentos, metodologias, préticas e conhecimentos que partem do principio de
que todas as pessoas sao capazes de fabricar objetos e dar vida a coisas novas com as préprias maos, se empoderando
das ferramentas disponiveis para isso e compartilhando suas experiéncias através de redes e comunidades. (Casa
Fundamental, s.d.).

O artesanato é resultante da producdo de matéria-prima em seu estado natural, ou seja, extraido da natureza e sofre um
processamento ou manufaturada através do emprego de técnicas artesanais, apresentando a criatividade, habilidade, qualidade e
identidade cultural. Conforme Freitas (2017, p.48) o artesanato, principalmente aquele feito de forma genuina é uma atividade
de desenvolvimento de produto onde o conhecimento técito prevalece como a fonte de suas caracteristicas diferenciais.
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Essas técnicas artesanais sdo resultantes de uma producdo baseada nos saberes e fazeres, nos procedimentos de producéo
e dos materiais utilizados e que resultem em forma e que possam demonstrar a criatividade, habilidade e os valores pertinentes

ao seu idealizador.

3.2 A cultura maker na escola

A cultura maker para 0 meio educacional tem uma caracteristica multidisciplinar, abrangendo todas as disciplinas
complementando os conteddos estudados, oferecendo nesse proposito o auxilio da tecnologia, assim Junior et al. (2023, p.21)
destaca que o conceito de espaco maker surgiu em resposta a necessidade de uma abordagem mais pratica e personalizada para
a educacdo, que permita aos alunos se engajarem ativamente em seu proprio aprendizado.

Anteriormente foi abordado uma pequena definicdo sobre artesanato, interpretado como uma agdo manual, com matéria-
prima em seu estado natural e transformado com a criatividade de quem realiza essa atividade.

Atividade essa, que a cultura maker insere nas instituicbes educacionais, a possibilidade de criacdo, com a utilizacéo da
imaginacdo, da mudanc¢a de comportamento, tanto do professor como do aluno e na utilizagdo de instrumentos tecnoldgicos que
possam desenvolver projetos, sem esquecer do trabalho manual.

O trabalho manual pode ser individual ou coletivo, deve envolver a cooperacdo, a criatividade, a participagdo e a
experimentacdo, com o produto pronto gera a interatividade e a integracéo, sem esquecer o desenvolvimento do produto e de
eventuais alteraces.

Essas alteracGes fazem parte do método participativo, proporcionando um outro sentido, em que todos (professores e
alunos) podem sugerir novas ideias e alteragdes no produto em construcdo, o que pode possibilitar um estudo mais aprofundado

sobre o que esta sendo elaborado, e, o surgimento de outros projetos correlacionados.

O sentido ¢ o de “respeito, ajuda mutua”. Para sintetizar a compreensdo dessa cultura, foi elaborado o Manifesto Maker,

que enumera uma lista de principios: Faga, Compartilhe, Presenteie, Aprenda, Equipe-se, Divirta-se, Participe,

Colabore, Apoie, Mude, Permita-se errar (Lopes, 2021, p.20).

Contudo, esses principios trazem outras vantagens com a introdugdo da cultura maker no ambiente escolar, como uma
aproximagdo muito maior entre o professor e o aluno, uma outra compreensao e significado para o aprendizado, além de
influenciar diretamente a escola em seu todo, pois essa escola precisard de uma atualizacdo de seus meios tecnoldgicos

(informacdo, comunicagdo e maquinario).

N&o somente como um espaco de fomento a inovacdo, 0s espagos maker podem ser ferramentas para o
empreendedorismo. As acles realizadas nestes espagos devem buscar desenvolver o empreendedorismo, a
aprendizagem, a invengdo e a inovacéo (Silva & Souza, 2020, p.13).

Também influenciara na atualizacdo curricular das pessoas envolvidas nesse processo, ampliando os beneficios
educacionais, ou seja, atualizando o professor e preparando o aluno para o mercado de trabalho, lembrando que a cultura maker
ndo desqualifica as praticas e metodologias educacionais, mas sim, auxilia a ampliar o processo educacional, gerando habilidades
e estimulos a todos.

Estes estimulos para o aluno é a continuacdo de sua consciéncia criativa, da transformagéo de sua visdo cognitiva,
conduzindo a um processo instrutivo estimulando a construcdo e formulagdo de sua criatividade, compartilhando e
desenvolvendo ideias e conhecimentos e no contexto socioeducativo, passivel facilitador de sua ressocializag&o.

Ainda, sobre a criatividade e a cultura maker, ambas s&o facilitadoras das metodologias ativas, as quais podem contribuir
significativamente para o desenvolvimento pessoal e profissional dos alunos, envolvendo o engajamento, responsabilidade e a

colaboracéo.
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As metodologias ativas estdo comumente relacionadas a uma problematizagéo, ou estratégia de ensino-aprendizagem,
seja para motivar o docente, que em alguns casos pode estar ja acostumado a sua rotina e neste caso, necessita de um

novo desafio ou para o aluno, que pode perceber nessa metodologia uma oportunidade para aperfei¢oar seu proprio
desenvolvimento educacional e futuramente o profissional (Lopes, 2021, p.21).

3.3 Trabalhando com a caneta 3D

A caneta 3D é uma ferramenta de uso individual, que permite ao seu usudrio criar objetos tridimensionais em méo livre,
ou simplesmente desenhar de acordo com a sua imaginagdo ou com um esbog¢o desenhado em um papel, permitindo desta forma,

uma linha mais homogénea e uma qualidade muito superior, muito proxima a imagem original (Figura 1).

Figura 1 — Modelos produzidos sob a perspectiva de uma foto.

Fonte: Imagens do arquivo pessoal do autor (2023).

A imagem 1 contém a sequéncia da elaboracédo da atividade com a caneta 3D, na etapa 1 uma foto, neste caso 3x4 como
base para o inicio da atividade, em seguida, essa foto é passada no programa de cria¢do de desenhos simples e edi¢do de imagens
paint onde € retirada as cores, deixando a imagem como um mero rascunho de tragcos em preto e branco, ja na etapa 3, com a
utilizacdo da caneta 3D, é feito o preenchimento das areas em negrito com o filamento da caneta 3D, no exemplo utilizado na
cor azul, ap6s o trabalho pode ser colocado em uma moldura e envernizado, servindo como um 6timo presente ou recordagao.

A caneta 3D tem seu funcionamento muito parecido com a pistola de cola quente, o material utilizado pela caneta 3D é
um filamento (Figura 2) que ap6s ser aquecido sai pelo bico possibilitando a criacdo do objeto preterido.

Figura 2 — caneta 3D e detalhes do funcionamento.

/ Conex&o de energia

\

Entrada do filamento

Tela LCD
indicativa

__— Bot&o para descarregar o
filamento

" e Botéo para carregar o

filamento
ff

Fonte: Esquema elaborado pelo autor (2023).
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3.4 Maquina de corte laser

A maquina de corte a laser € um equipamento que utiliza um feixe de luz laser concentrado e de alta poténcia para cortar
materiais diversos, como metais, plasticos, madeira, tecidos, acrilicos, entre outros.

E amplamente utilizada em diversos setores da indistria e também em atividades de prototipagem e fabricac&o,
oferecendo vantagens em relagdo a outros métodos de corte, que incluem a precisdo, velocidade, versatilidade e a flexibilidade.
Com a utilizag8o de programas e aplicativos, oferece ao usuario uma gama muito grande de opgoes de criacao e recriagdo (Figura
3).

Figura 3 - Maquetes em miniatura de uma casa de boneca.

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2023).

As pecas da Figura 3, foram produzidas separadamente, sdo partes integrantes de uma casa de boneca, com trés andares,

possuindo as reparticdes de uma casa e preenchidos de acordo com cada comodo e os méveis aos quais fazem parte.

3.5 Impressora 3D

A impressora 3D é um dispositivo que utiliza tecnologia de fabricag8o aditiva para criar objetos tridimensionais camada
por camada, permitindo a criacdo de modelos fisicos de projetos de forma rapida e econdmica. Ao imprimir um protétipo em
3D, é possivel verificar o design, testar a funcionalidade e realizar melhorias antes de iniciar a producdo em larga escala.

Além da prototipagem, a impressora 3D também € utilizada para producdo de pecas finais e da possibilidade de fabricar
objetos personalizados e sob demanda, eliminando a necessidade de moldes ou ferramentas especificas.

Um objeto impresso (Figura 4), extraido de um aplicativo pronto, onde foi ajustado o seu tamanho, em escala menor, e

de acordo com a etapa anterior (méquina de corte a laser) foi produzido uma caixa para o seu armazenamento.
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Figura 4 — Maquete de um carro de corrida.

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2023).

O objeto (carro de corrida) foi produzido por uma impressora 3D, com filamento PLA de 1.75mm, na cor azul, com o
ajuste de impressédo em 40% de preenchimento, sem a impressdo da estrutura de suporte a qual preenche as se¢des pendentes da
peca, as quais podem desabar durante a impressdo e com a opcao de aderéncia habilitada para a facil remocdo do objeto ap6s a

impressao ter finalizado. Tempo estimado de impresséo desta peca 22 horas.

Materiais que compdem o laboratério:
e Impressora de corte laser
e Impressora 3D
e Caneta 3D
e Televiséo
e Computador
e Notebook
e Materiais de robdtica
o Pecas
o Ferramentas
o Caixas
e Materiais de protecdo individual
Ocupacao total da sala: 6 pessoas

Ocupacao sugerida: 4 pessoas (1 professor e 3 alunos)

4. Resultados e Discussao

Os grupos que fizeram parte até 0 momento desta oficina, obtiveram resultados maravilhosos na utilizagdo da tecnologia
apresentada e trabalhada por eles, sendo que, todos os objetos criados poderiam, quando da saida destes adolescentes, serem

levados para casa, de maneira positiva, a oficina foi aprovada pela dire¢cdo da unidade socioeducativa e pela escola,
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proporcionando sua continuidade e na possibilidade de aplicabilidade nas outras unidades socioeducativas no estado do Rio
Grande do Sul e até mesmo na comunidade escolar.
Esse trabalho participou durante o ano de 2023 de mostras cientificas e educacionais, tendo como destaque:
e  Primeiro lugar no 3° Steam Party 82 CRE na categoria ensino Fundamental séries finais.
e  Primeiro lugar na 5% Mostra Cientifica — 2° Ndcleo do CPERS.
e Finalista da etapa estadual da Mostra Cientifica das Escolas Publicas Estaduais do RS.
e Finalista da etapa estadual da 5% Mostra Cientifica — CPERS.
e Participacdo na 72 Mostra Cientifica Ecoinovar onde os alunos foram ganhadores de uma bolsa de estudos.
e Vencedor do Prémio Professor Porvir na Educacdo 2023 com esse projeto na categoria Tecnologia.
As atividades realizadas nesta oficina puderam servir na melhoria emocional e motivacional dos adolescentes
participantes, criando condi¢des para uma melhor interacdo e integracéo entre todos os sujeitos deste local de vivéncia, ou seja,
adolescentes, professores, direcdo e agentes socioeducativos, além de possibilitar um ambiente mais acolhedor e humano, criando

condicBes para a realizacdo da insercdo social e de sua ressocializacao.

5. Considerac0es Finais

A cultura do faca vocé mesmo, ou maker, tem como principal atrativo a criatividade, originalidade, uma ideia e sua
criacdo, ou até mesmo renovar uma coisa, objeto, uma ideia.

Desta forma, a utilizacdo de materiais do cotidiano, reciclaveis e resultados do descarte como os eletronicos, a caneta
3D, a maquina de corte laser e a impressora 3D de acordo com a cultura maker, sabendo usar os recursos que estdo disponiveis
e sem desperdicio, assim, tudo o que for criado pode ser recriado e replicado. A criagdo de novos objetos através da
criatividade e da imaginagdo, aumenta no aluno seu poder critico, suas opcdes de escolha e assim, resolver problemas de forma
pratica, no caso deste projeto, contribuir para a coordena¢do motora do aluno, seu senso criativo e motiva-lo a fazer outros
objetos, outras formas em linhas diferentes.

Este sendo criativo é alimentado por um individuo que possa intermediar o processo de ensino, garantindo a
compreensdo e o entendimento das atividades desenvolvidas com essa cultura maker.

Cultura que pode abranger todos os recursos de criagdo e inovacdo independente da disciplina, agregando estimulos
motivacionais, ter atitude e vontade em aprender, ter ou adquirir conhecimentos dos sistemas de tecnologia (informacéo,
comunicacéo e educagdo).

Podendo ainda, dependendo da atividade a ser desenvolvida com o aluno, a utilizacdo de modelos em papel para que
seja realizado a criagdo de objetos maiores, com mais possibilidades de detalhes e com a utilizagdo de um traco mais fino do
filamento.

Finalizando, o conhecimento e a utilizacdo dos meios e objetos apresentados neste projeto, podem incentivar o aluno,
neste caso, o adolescente em internacdo em uma unidade de atendimento socioeducativo, devidamente matriculado em uma
instituicdo escolar, a ser novamente inserido na sociedade, habilitado para a inser¢do no mercado de trabalho e desde que seja a
sua vontade, modificar o seu projeto de vida.

Este é um projeto experimental, em constante desenvolvimento e pode sofrer alteragdes em decorréncia de suprir
necessidades educacionais ou corrigir possiveis falhas que possam surgir no decorrer de sua aplicagdo, destacando ainda a
possibilidade de expansdo deste trabalho para outras escolas inseridas em Centros de Atendimento Socioeducativo e demais

escolas da educacdo basica na cidade de Santa Maria-RS.
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