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Impacto

Escolas particulares e publicas com recursos financeiros para criar espacos multidisciplinares
e fomentar o desenvolvimento tecnoldgico na comunidade escolar saem na frente quando o
assunto € inovar na educacao. O valor é muito alto para implantar e operacionalizar um labo-
ratério de pesquisa e prototipacao. E um espaco multidisciplinar € importante para implantar
arobodtica educacional que se apresentou como uma ferramenta para alcancar as habilidades
e competéncias dispostas na BNCC e foi muito difundida e aceita na comunidade escolar.

Podemos acompanhar pela quantidade de eventos e competicoes que ocorrem no pais, se-
jam internacionais, nacionais, estaduais e municipais. No Brasil os torneios mais importantes
sdo: Festival SESI de Roboética, Torneio Brasil de Robdtica (TBR) e a Olimpiada Brasileira de
Robodtica (OBR). Bem como o investimento feito no setor, Sesi aposta alto na robotica com
investimento de cercade R$ 3 milhdes (SESI, 2019)” O Fundo Nacional de Desenvolvimento
da Educacao ja aponta a robotica educacional como ferramenta educacional.

O problema é que muitas escolas municipais de ensino fundamental nao tém acesso a esses
recursos, portanto o objetivo principal deste projeto é apresentar um roteiro basico de como
implantar um laboratorio multidisciplinar de baixo custo onde professores e alunos possam
ter as mesmas experiéncias de alunos de escolas com recursos e laboratoérios planejados. O
projeto tem como foco gerar valor para a escola além de envolver a comunidade na captacao
de recursos, construcao e implantacao dos espacos.

Quando a comunidade se envolve em projetos apresentados pela escola além de gerar um sen-
timento de pertencimento, onde a comunidade passa a cuidar melhor da escola. Deixa um lega-
do patrimonial o que aumenta ainda mais o impacto na educacao dos alunos que ali estudam.
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Historia

As competéncias gerais contidas na BNCC alinham-se muito com a Cultura Maker, por esse
motivo varias escolas utilizam de laboratorios makers como ferramenta multidisciplinar, con-
forme lista apresentada abaixo.

Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular (REVISTAEDUCACAQO, 2018).
Conhecimento;

Pensamento Cientifico, Critico e Criativo;

Repertorio Cultural;

Comunicacao;

Cultura Digital;

Trabalho e Projeto de Vida;

Argumentacao;

Autoconhecimento e Autocuidado;

A e e A

. Empatia e Cooperacao;
10. Responsabilidade e Cidadania;

Sendo assim, utilizar a cultura maker e criar espacos multidisciplinares pode ser considera-
douma estratégiaimportante para a gestao escolar, varias escolas estao apresentando 6timos
resultados com projetos de pesquisa estilo “mao na massa’, automacao e robotica. Eventos de
competicoes de robdtica e feiras ocorrem durante o ano no Brasil, o que fortalece ainda mais
aideia de implantar esses espacos de trabalho.

Pratica educacional

Apresentar a gestao escolar um roteiro informativo em como criar parcerias e construir um
laboratério multidisciplinar, espaco maker e ou laboratério de roboética de baixo custo para
escolas do ensino fundamental anos finais, bem como operacionalizar o uso do espaco. Os
passos a serem seguidos foram testados em um estudo de caso, mas pode ter algumas adap-
tacoes, isso a depender da regido onde a escola esta localizada.

Entrega - Roteiro

Criacao e utilizacao do espaco podera integrar um projeto da escola e pode ser separado em
3 (trés) etapas (Figura 01) distintas, entdo € possivel delegar as responsabilidades de cada
etapa entre os membros da equipe que coordena a criacao do espaco.
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Figura 01: Passos para implantar o projeto nas escolas.

Etapa 1 - Criacao do Espaco

1. Aquisicao dos Materiais para construcao e Escolha do local

Momento muito importante em que é realizada a escolha do local que serd implantado o
mobiliario, que pode ser interno ou externo. Para o ambiente externo é importante veri-
ficar se a bancada ficara diretamente exposta ao tempo, sendo necessério utilizar um im-
permeabilizante. Importante lembrar que nesse espaco os alunos devem ter liberdade em
discutir os assuntos referentes aos projetos que estao trabalhando, portanto se houver
possibilidade do espaco ser afastado das salas de aula para ndo atrapalhar com ruidos que
serao gerados.

2. Construcao do Espaco e Mobiliarios

Para a construcao do mobiliario sera necessario adquirir os materiais, para este projeto
a fonte de recursos sera por meio de parcerias como, construtoras e comerciantes locais
para doacao de itens como tabuas, parafusos, sobras de tinta e verniz. Pode-se encontrar
todos os itens em uma Unica construcao. E possivel buscar colaboradores em lojas de ma-
teriais de construcao que sempre tem produtos parados em seus depdsitos que podem ser
doados para a construcao do mobiliario, a Figura 02 apresenta um exemplo de um mobili-
ario basico para um espaco multifuncional, qual seja, uma bancada de trabalho, um painel
de ferramentas e um armario para guardar as ferramentas.

Se a bancada for fixadaem um local pequeno e for necessario utilizar o espaco para outras
atividades é possivel utilizar o suporte do tipo “mao francesa dobravel”, assim quando fina-
lizar os trabalhos seria necessario apenas articular a bancada no nivel da parede e manter
o espaco livre para outras atividades.




Figura 02: Exemplo de mobiliario basico para um espaco maker.

Para a construcao do espaco se faz necessario adquirir a mao de obra necesséria para a
execucao do trabalho, a coordenacao escolar pode verificar se entre pais, responsaveis e
colaboradores da escola detém conhecimento e ferramentas necessarias para a realizacao
e assim gerar essa parceria que gera o valor de pertencimento, ja que estao construindo
um ambiente que sera utilizado pelos alunos e que tera um valor agregado para a escola.

Etapa 2 - Aquisicao dos materiais

1. Reutilizacdo (Lixo eletrénico)

Para que um ambiente maker possa funcionar é necessario materiais para o desenvolvi-
mento das atividades, o primeiro passo é implantar a cultura do reuso, no lixo eletréonico
é possivel recuperar muitos materiais como motores, resistores, botoes, LEDs, fios entre
outros materiais que podem ser utilizados em atividades de robdtica educacional.

2. Apoiadores locais (Kits de Robdtica)

Alguns materiais como microcontroladores, arduino, protoboard e ferramentas muitas
vezes deverdo ser comprados, entdo a sugestao é criar um projeto da escola para levanta-
mento de recursos ou fazer uma parceria com empresarios locais que possam patrocinar
a compra destes materiais.




Etapa 3 - Utilizacao do espaco

1. Parceria Intelectual

A parte mais importante deste projeto é a utiliza-
cao do espaco, pois de nada adianta ter um labora-
torio equipado sem professor que possa orientar
o desenvolvimento de pesquisas ou atividades in-
terdisciplinares. Sabemos que o vinculo de traba-
Iho nas escolas municipais no Brasil € com base em
hora aula, ou seja, o professor nao tem tempo de
pesquisas ou projetos extraclasse, seu tempo de
trabalho ¢ calculado com o tempo em sala de aula
ministrando a disciplina. Portanto, para implantar
0 projeto a escola ndo tem a disposicao professo-
res contratados para desenvolver projeto multi-
disciplinares, entdao desenvolvemos o que chama-
mos de parceria intelectual, onde a coordenacao
devera criar vinculo com faculdades para receber
estagiarios que possam acompanhar e monitorar a
execucao do projeto nas escolas.

Dica
A coordenacao pedagogica juntamente com seus pro-
fessores devem criar um roteiro de trabalho, focado
nas estratégias educacionais da propria escola, e 0s
alunos podem desenvolver as atividades com acom-
panhamento e ao mesmo tempo o estudante univer-
sitdrio tem a oportunidade de exercitar na prética o
conhecimento adquirido em sala de aula.

Informacoes
E-mail: marcos.rogerio@ifms.edu.br

Marcos Rogério Ferreira

Possui Graduacdo em Tecnologia

em Informatica, Graduacao em
Computacdo - Licenciatura,
Especializacdo em Tecnologias para o
Desenvolvimento de Aplicacoes Web,
Mestrado em Inovacdes Tecnoldgicas,
Coordenador do IFMaker - Espaco
de Inovacdo do IFMS, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso do Sul,
Coordenador local do programa
Pontes Americanas. Tem experiéncia
nas areas de Desenvolvimento

de Sistemas, Ensino de Robdtica

e Eletrénica Basica com Arduino,
Desenvolvimento Mobile e Analise

e Desenvolvimento de Sistemas.
Atualmente é professor do quadro
efetivo do ensino basico técnico e
tecnoldgico do Instituto Federal do
Mato Grosso do Sul.



mailto:marcos.rogerio%40ifms.edu.br?subject=

