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RESUMO

O presente projeto foi uma iniciativa voltada a moderniza¢do do ensino por meio da
incorporagdo da filosofia maker em escolas, proporcionando aos alunos uma abordagem
inovadora de aprendizagem. Por meio de oficinas interativas e projetos praticos, os
participantes vivenciaram experiéncias diretas em 4areas como impressdo 3D,
desenvolvendo habilidades relevantes para os desafios do futuro. Ao integrar teoria e
pratica, o projeto ampliou o engajamento dos estudantes, promoveu a inclusdo
tecnologica e incentivou a colaboragdo, contribuindo significativamente para a formagao

de alunos mais preparados e criativos em um mundo em constante transformagao.

PALAVRAS-CHAVE: Maker; Zabbix; Impressao 3D; Educagao.

FINANCIAMENTO: Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao
(IFMA).

1. INTRODUCAO

De acordo com Paula, Oliveira e Martins, (2019) o movimento maker estd
relacionado a pratica na qual o aluno € protagonista do processo de constru¢do do seu
conhecimento, explorando assuntos de seu interesse e satisfacdo. Blikstein (2013) reforca

que nessa pratica ocorre a valorizagdo da experiéncia do educando, permitindo que ele

! Estudante bolsista — Curso de Tecnologia em Redes de Computadores — IFMA/Campus Sdo Jodo dos Patos;
maikond@acad.ifma.edu.br

2 Bstudante bolsista — Curso Técnico em Redes de Computadores Integrado ao Ensino Médio — IFMA/Campus Sdo
Jodo dos Patos — IFMA/Campus Séo Jodo dos Patos; E-mail: sousa.moraes@acad.ifma.edu.br

3 Técnico de Laboratorio de Informatica Esp. — Membro do Projeto/Orientador — IFMA/Campus Sdo Jodo dos Patos;
E-mail: franklyn.oliveira@ifma.edu.br

4 Professora de Contabilidade Ma — Membro do Projeto/Orientadora — IFMA Campus S3o Jodo dos Patos; E-mail:
nivia.santos@ifma.edu.br

5 Professor de Informatica Dr — Coordenador do Projeto/Orientador — IFMA/Campus Sio Jodo dos Patos; E-mail:
thiago.reis@ifma.edu.br



aprenda com seus erros e acertos, com a satisfacdo em compreender assuntos e temas do
seu proprio interesse que estdo relacionados com seu cotidiano. Para Milne, Riecke e
Antle (2014), as a¢des de um individuo “maker” sdo motivadas pela realizacao de projetos
que retinem computacao, tecnologia e conhecimento interdisciplinar.

Portanto, espagos maker sdo ambientes onde qualquer pessoa com uma ideia,
podem exercer sua criatividade de forma segura e assistida, com o auxilio de facilitadores
técnicos e/ou tecnologia no desenvolvimento do trabalho criativo (BROCKVELD,
TEIXEIRA e SILVA, 2017). Neste contexto, o presente projeto se configura como um
marco nas mudancgas impostas pelas demandas contemporaneas, e chancela a necessidade
de oferecermos uma educacao formal de qualidade pautada na modernidade e nos avancos
cientificos e tecnolédgicos da atualidade.

2. METODOLOGIA

A metodologia adotada neste projeto foi estruturada a partir de uma abordagem
colaborativa e orientada por demandas reais do contexto educacional. O projeto seguiu
os principios da pesquisa aplicada com foco em solugdes para apoiar o processo de ensino
e aprendizagem, por meio do desenvolvimento de elementos tridimensionais (3D) criados
com base nas necessidades apresentadas por professores da educagao basica.

Inicialmente, foi realizado um levantamento diagnéstico junto aos docentes, por
meio de formularios e reunides presenciais. Nessa etapa, os professores foram
incentivados a relatar suas dificuldades pedagogicas e sugerir materiais ou recursos que
poderiam ser potencializados com o uso da tecnologia de impressdo 3D. As demandas
incluiram desde modelos anatdmicos e estruturas geométricas até componentes para
experimentacao cientifica ou elementos ludicos de apoio ao ensino.

Com as demandas catalogadas, a equipe de bolsistas do projeto, composta por
estudantes dos cursos técnicos e superiores do campus, iniciou a fase de ideagdo e
modelagem. Utilizando softwares de modelagem 3D como Fusion 360, os estudantes
criaram protétipos digitais baseados nas especificacoes fornecidas pelos docentes. A
modelagem foi realizada de forma iterativa, com revisdes feitas em conjunto com os
professores solicitantes, garantindo que os objetos desenvolvidos atendessem as
finalidades didaticas.

Apo6s a aprovacao dos modelos, os objetos foram impressos em impressoras 3D
disponiveis no laboratorio maker do campus, utilizando principalmente filamento PLA.

A produgdo considerou critérios de funcionalidade, durabilidade e acessibilidade.



As entrega e validagdo dos objetos impressos constituiram uma etapa essencial do
processo. Nessa etapa, os professores testaram os recursos e forneceram feedbacks
qualitativos sobre a usabilidade, aplicabilidade pedagdgica e impacto na aprendizagem
dos alunos. Esse retorno foi documentado, contribuindo para a avaliagdo do projeto e
aperfeicoamento das praticas.

Por fim, todos os modelos 3D desenvolvidos foram catalogados em um repositorio
digital aberto (site), promovendo a dissemina¢do do conhecimento e incentivando a
replicabilidade das solugdes em outras instituicoes.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto resultou no desenvolvimento de uma série de materiais didaticos,
elaborados com o uso de impressdo 3D e corte a laser, a partir de demandas pedagogicas
apresentadas por professores da educacdo basica. Esses materiais foram criados com o
objetivo de dinamizar o ensino e tornar a aprendizagem mais visual e ludica.

A Figura 1 apresenta o domind desenvolvido pelo projeto consiste em pecas
confeccionadas com material rigido e numeradas com operagdes matematicas simples
(adicdo e subtragdo), voltadas para fins educacionais. Cada pega apresenta duas
expressoes ou resultados numéricos, permitindo a associagdo entre operagao e resposta,
de forma semelhante ao jogo tradicional de domin6. A proposta ludica e interativa

favorece o aprendizado por meio da manipulagdo concreta e do raciocinio logico.

Figura 1: Dominé matematico.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).



O domin6 matematico ¢ um recurso pedagdgico voltado para os Anos Iniciais do

Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), atuando de forma transversal no desenvolvimento de

competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na area de

Matematica. Entre os principais conteudos que podem ser trabalhados com esse material,

destacam-se:

Operacoes basicas (adicao e subtracdo): o domind contribui para o refor¢o do
calculo mental e o reconhecimento de resultados, alinhando-se a unidade tematica
“Numeros” e ao campo de experiéncia “Constru¢do do sistema de numeragao
decimal”;
Resolucio de problemas: ao exigir que o aluno relacione expressoes e resultados,
0 jogo estimula o pensamento 16gico e a formulagdo de estratégias, favorecendo
o desenvolvimento do raciocinio matematico;
Familiarizacdo com o sistema decimal: por meio de pecas numeradas com
valores até dezenas, o dominé auxilia na compreensao da ordem e do valor
posicional dos nimeros, promovendo a internalizagao dos conceitos fundamentais
do sistema de numeragao decimal;
Aprendizagem cooperativa: ao ser utilizado em duplas ou pequenos grupos, o
recurso favorece a socializacdo, a construgdo coletiva do conhecimento ¢ o
respeito as regras do jogo, incentivando o trabalho em equipe; e
Inclusdo e acessibilidade: com adaptagdes simples — como o uso de cores
contrastantes, texturas diferenciadas ou nimeros em relevo —, o dominé pode ser
utilizado com alunos com deficiéncia visual ou com dificuldades de
aprendizagem, tornando-se um recurso inclusivo.

Entre os principais produtos desenvolvidos, destacam-se:
O Jogo de Damas Educativo (Figura 2a), confeccionado em papeldo com pecas
produzidas em impressdo 3D, que visa estimular o raciocinio logico, a estratégia
€ 0 respeito as regras;
O Jogo da Velha tematico, com pecas estilizadas em formato de personagens,
desenvolvido para trabalhar habilidades cognitivas e sociais em turmas da
educacao infantil e dos anos iniciais do ensino fundamental;
O Jogo Matematico com Cartelas Numéricas, criado para apoiar o ensino das
quatro operacdes basicas, permitindo a manipulagdo fisica dos nimeros e

promovendo uma compreensao mais concreta e ludica dos conceitos matematicos;



e O Bau de Ideias (Figura 2b), um kit pedagogico que reune diversos recursos
ludicos e manipulativos, com foco na interdisciplinaridade. A caixa, personalizada

com corte a laser, facilita o transporte e o uso coletivo dos materiais no ambiente

escolar.

Figura 2: Outros elementos 3D.

(b)
Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Além da producao dos objetos, outro resultado relevante foi o fortalecimento da
relacdo entre a escola e o Instituto Federal, estabelecido por meio da colaboragdo entre
professores da educagdo basica e bolsistas do projeto. Essa interagdo permitiu a cocriacao
de solugdes alinhadas ao curriculo e as demandas reais das salas de aula.

Figura 3: Entrega dos materiais realizada por uma das bolsistas em uma escola

municipal de Sao Joao dos Patos.



Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A entrega dos materiais foi registrada em encontros presenciais, conforme
documentado nas imagens, atestando a satisfacdo dos educadores com os recursos
recebidos. A Figura 3 ilustra a entrega dos materiais realizada por uma das bolsistas em
uma escola municipal de Sdo Jodo dos Patos, enquanto a Figura 4 registra a distribuigdo
dos recursos pedagogicos para docentes da mesma localidade. A iniciativa impactou
positivamente ndo apenas o processo de aprendizagem dos discentes, mas também
propiciou o desenvolvimento de competéncias técnicas e interpessoais entre os bolsistas
participantes.

Figura 4: Distribuicio dos recursos pedagogicos para docentes.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025).




Dessa forma, o projeto contribuiu para a disseminagdo da cultura maker e para a
valorizacdo de praticas pedagogicas, reforcando o potencial da integracdo entre
tecnologia, criatividade e educagao.

4. CONSIDERACOES

As acdes desenvolvidas ao longo do projeto destacaram o potencial da cultura
maker como ferramenta de inovagdo pedagodgica, especialmente no contexto da educacao
basica. A partir das demandas apresentadas por professores, foi possivel criar materiais
didaticos personalizados, como jogos matematicos, tabuleiros e dispositivos
manipulaveis, que facilitaram a aprendizagem de contetidos curriculares de forma ludica.
O uso de tecnologias como impressdo 3D e corte a laser demonstrou que a integracao
entre teoria e pratica pode transformar positivamente o ambiente educacional.

Além da producdo dos recursos, o projeto promoveu uma troca de saberes entre
os bolsistas, professores e estudantes da rede publica. Os bolsistas, ao atuarem na escuta
ativa das necessidades pedagogicas e no desenvolvimento dos materiais, vivenciaram um
processo formativo interdisciplinar, fortalecendo habilidades técnicas, comunicacionais e
de resolucdo de problemas. Ao mesmo tempo, os professores se sentiram valorizados por
participarem ativamente da constru¢do dos materiais, percebendo o impacto dessas
ferramentas no engajamento ¢ desempenho dos alunos.

Os resultados alcangados reforcam a importancia de projetos que conectam
instituicdes de ensino com a realidade das escolas publicas. A experiéncia contribuiu ndo
apenas para a aprendizagem dos envolvidos, mas também para a promo¢dao de uma
educacdo mais criativa e contextualizada. Assim, iniciativas como esta devem ser
incentivadas e replicadas, pois representam caminhos vidveis para a transformagdo da
pratica pedagodgica e para a valorizagdo da ciéncia, tecnologia e inovagdo no cotidiano
escolar.
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