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APRESENTACAO

O presente produto € o resultado de uma pesquisa
realizada através Programa de Pos-Graduagdo em
Educagéo Profissional e Tecnolégica (PROFEPT), do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do
Sudeste de MG, Campus Rio Pomba, na linha de
pesquisa  Praticas Educativas em  Educacdo
Profissional e Tecnolégica. Foi desenvolvido pela
mestranda Juliana Sertore de Souza Rodrigues através
da orientagdo do professor Dr. Natalino da Silva de
Oliveira. A dissertacdo foi intitulada A contribuicdo da
cultura maker para a docéncia em educacdo
profissional e tecnoldégica: um estudo de caso na
turma de técnico em logistica no Senai de
Cataguases, Minas Gerais.

Diante disso, o objetivo & contribuir com o
desenvolvimento de habilidades no aluno para uma
formagdo integral através de sequéncias didaticas
que envolvem a cultura maker, em que o estudante
poderd desenvolver capacidade de andlise e solucdo
de problemas, criatividade e inovagdo, autonomia e
protagonismo, uma vez que ird realizar métodos mdo
na massa, para aprender fazendo.

A proposta é que os alunos realizem um conjunto
de estratégias para resolver um determinado
problema através de ferramentas e métodos
mediados pelo professor, na qual o estudante estard a
frente do planejamento e agdes para o alcance desse
objetivo.

Com isso, vocé é nosso convidado a conhecer e
praticar essa metodologia com seus alunos, e assim
contribuir para uma formacdo integral dos estudantes
para o mundo do trabalho, estando aptos a atender a
demanda do mercado e assumir o verdadeiro papel
cidaddo diante da sociedade.




SEQUENCIA DIDATICA

Consiste em um conjunto organizado
de atividades pedagdgicas planejadas
para ensinar determinado conteddo ou
habilidade de forma progressiva e
integrada. Ela é projetada para atender
aos objetivos educacionais especificos e
promover a aprendizagem dos alunos de
maneira eficaz (OLIVEIRA, 2013).

“Nesse processo, o docente deve levar em conta as
experiéncias vivenciadas pelos alunos e seus conhecimentos

anteriores acerca das atividades desenvolvidas” (SOUZA, 2013,
p.18).

A SEQUENCIA DIDaTICA
PODE CONTRIBVIR
PARA YMA FORMACAO
INTEGRAL DO
ESTUDANTE!




ATIVIDADE MAKER OL IDEACAO

Ao final dessa proposta, o aluno podera estar apto a:
Realizar levantamento de ideias
Desenvolver pensamento critico

Pensar com criatividade
Propor inovagébes

Duracgéo da Atividade: de 50 min & 2h

IDEAGAO é o processo de formagéio de ideias e conceitos
para resolver problemas especificos (SILVEIRA, 2019).

Nessad etapa, os alunos podem usar o BRAINSTORMING.

MAS, 0 QUE E vM BRAINSTORMING?

O brainstorming é uma ferramenta
de qualidade muito importante no
processo de geracgdo de ideias. De
acordo com Lobo (2013),
brainstorming & conhecido como
“tempestade de ideias”, é um
processo destinado a criacdo de
ideias sobre um determinado
assunto e também na busca de
solugdes, com o objetivo de criar o
maior nimero de ideias possiveis
sobre um projeto inovador ou a
solugcdo de um problema.

Se liga nesse e-book e saiba mais
sobre o Brainstorming!

Vg

Carpinetti (2010) aponta que o
brainstorming pode auxiliar um
grupo de pessods 4 gerar um
maior nimero de ideias em um
periodo de tempo
consideravelmente curto. Através
dele ideias inovadoras e criativas
podem ser desenvolvidas para
contribuir na solucdo de
problemas das empresas e na
ideagdo de novos planos.

https://sebrae.com.br/Sebrae/Porta
1%20Sebrae/Arquivos/ebook_serae_«~ s
geracao-de-ideias-com- -

brainstorming.pdf



https://sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/Arquivos/ebook_serae_geracao-de-ideias-com-brainstorming.pdf

ATIVIDADE MAKER OL IDEACAO

Conheca as etapas dessa ferramenta:

Definicao do Levantamento ® Organizacao ® Selecdo da
Objetivo das ideias da das ideias melhor ideia
equipe
] [ ]

PASSO A PASSO PARA A ATIVIDADE

1 - O professor deve organizar a turma em equipes;

2 - Explanar sobre os conceitos e aplicagdo do brainstorming;

3 - Ressaltar os aprendizados com o uso dessa ferramenta;

4 - Organizar os recursos necessdrios para redlizagcdo da
atividade;

Sugestdo: papel pardo, post it, quadro branco, cartolinas, entre

outros a critério do professor. Op¢ées digitais: ) Miro

5 - Cada equipe deve escolher um problema ou uma ideia a
ser desenvolvida;

6 - Seguir as etapas do brainstorming.


https://miro.com/pt/

ATIVIDADE MAKER O% IDEACAO

SUGESTaO0 DE cOmO
ORGANIZAR AS IDEIAS

Ideias pouco
aproveitaveis

Ideias Neutras

Apbs a readlizacdo do brainstorming e a escolha da
melhor ideia, o préoximo passo €& dar inicio o
planejamento, ou seja, como desenvolver e implementar
a ideia escolhida para solucionar o problema levantado.
Essa etapa se encontra na proxima atividade.




ATIVIDADE MAKER 02: PLANEJAMENTO

Ao final dessa proposta, o aluno podera estar apto a:
Definir objetivos
Desenvolver pensamento analitico
Estabelecer acoes e estratégias
Protagonismo

'

Duracgdo da Atividade: de 1h a 4h

Para desenvolver a ideia selecionada pela equipe,
a ferramenta sugerida é o CANVAS.

4
?»
y J | 3 & /J 1\ /J ‘
A 0 (}JH e U vrjj/fJi)
O Business Model Canvas é uma ferramenta de gerenciamento estratégico
usada para visualizar, descrever, projetar e reinventar modelos de negdcios
(OSTERWALDER; PIGNEUR, 2011) Ele é composto por nove blocos principais que
representam os aspectos fundamentais de um negécio, conforme imagem a
seguir:
Estrutura do CANVAS

Relacionamento
com os clientes

Parceiros
-~

Principais_-,-?g‘%i?/-

Custos /' Recursos

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011

e Descreve a forma como uma organizagdo crig, entrega e captura valor;
e Ferramenta de gerenciamento estratégico capaz de personalizar ideias;
e Mapa pré-visual de negécios/projetos;

* Metodologia desenvolvida para facilitar a criagcdo e andlise de projetos.




/il £ SATIVIDADE MAKER 02: PLANEJAMENTO

PASSO A PASSO PARA
PESENVOLVER A ATIVIDADE

1 - Com base na ideia definida, comece pela OFERTA DE VALOR.
Nela o aluno precisa destacar os beneficios da ideia proposta,
como era ird agregar valor a quem for receber a solugcdo
(cliente);

2 - Defina o SEGMENTO DE CLIENTES, que corresponde ao grupo
de pessoas com caracteristicas em comum, que irdo receber a
proposta de valor através da solucdo proposta;

3 - Estabeleca ag¢bes para criar um RELACIONAMENTO COM OS
CLIENTES;

4 - Defina quais CANAIS podem ser usados para se comunicar
com os clientes;

5 - Descreva como sua ideia pode gerar renda, ou seja, qudis as
FONTES DE RECEITA;

6 - Estabeleca quais serdo as ATIVIDADES CHAVES, ou seja, as
principais agées para criar e entregar valor do cliente;

7 - Defina os RECURSOS CHAVES, os ativos necessdrios para
realizar as atividades chaves;

8 - Crie PARCERIAS CHAVES, aliangas estratégicas com outras
organizagdes para fortalecer sua proposta de valor;

9 - Levante a ESTRUTURA DE CUSTOS, ou seja, os gastos
associados ao negdécio que estd sendo planejado para

desenvolver a ideio. °




"B ATIVIDADE MAKER 02: PLANEJAMENTO

' PASSO A PASSO PARA
DESENVOLVER A ATIVIDADE

10 - Preencha todas as informagcées no quadro CANVAS,
conforme modelo abaixo.

Sugestdo: Imprimir em vers@o Al e preencher com post it, ou
usar cartolina e/ou papel pardo.

.

Quadro CANVAS

Parceiros chave Atividades chave Oferta de valor Relacionarmento Segmento de

. “serever aquil . . com o cliente clientes
[Escrever aquil [Escrever aquil |Escrever agui]

|Escrever aqui] [Escrever agui]

Principais recursos Canais

|Escrever aquil |Escrever aqui|

Fontes de custos Fontes de receitas

|Escrever aqui)

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011)

AGORA COM A IDEIA JA PLANEJADA E
ESTRUTURADA, E HORA DE EXTERNAR A SOLUGAO
PROPOSTA!




ﬁ‘i_'ATIVIDADE MAKER 03: PROTOTIPAGEM

Ao final dessa proposta, o aluno podera estar apto a:
Assumir desafios e responsabilidades
Desenvolver trabalho em equipe e lideranca
Estabelecer autonomia e capacidade de resolugcdo de problemas
Inovar de forma interdisciplinar

Duracgdo da Atividade: de 1h a 4h

A PROTOTIPAGEM é um PROCESSO NO QUAL UM PROTHTIPO, UMA
VERS30 SIMPLIFICADA OV PRELIMINAR DE um PRODUTO, SISTEMA OV
SERVIGO, é CRIADA PARA TESTAR E VALIDAR IDEIAS, FUNCIONALIDADES E
CONCEITOS ANTES DE INVESTIR RECURSOS SIGNIFICATIVOS NO
DESENVOLVIMENTO FINAL (VOLPATO, 2001).

Defina os
objtetivos

Esboce a ideia
do protoétipo

P Ass P Asso Selecione ferramentas

P A R A e materiais
DESENVOLVER
O PROTOTIPO -
/
UTILIZEO -

LABORATORIO
ORTANTE!!

MAKER

VAPARAO
SENAILA




ATIVIDADE MAKER 04: VIDEO PITCH

Ao final dessa proposta, o aluno podera estar apto a:
Assumir desafios e responsabilidades
Agir com dinamismo e criatividade
Estabelecer autonomia e capacidade de resolugdo de problemas
Inovar de forma interdisciplinar

Duragdo da Atividade: de 1h a 4h

Um video pitch € uma apresentacéo curta e concisa, variando
entre 1 a 3 minutos, na qual a equipe apresenta a ideia
desenvolvida através do protétipo. O objetivo é demonstrar a
solugdo proposta, suas vantagens e beneficios oferecidos.

SUGESTOES DE FERRAMENTAS PARA
ELAGORAEAEO E EDICEO0 DO viDEO

Aplicativo com ampla gama de ferramentas de edicdo, acessivel para
usudrios de todos os niveis de habilidade, desde iniciantes até profissionais.
Além disso, € uma ferramenta gratuita. Disponivel em:

' Google Play https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_BR

https://apps.apple.com/br/app/inshot-editor-de-v%C3%ADdeo-m%C3%BAsica/id997362197

Plataforma de navegagdo on-line gratuita, com diversos recursos de edi¢éo
e personalizagdo de avatares. Disponivel em:

1ke

https:/ /www.animaker.co/

Platoforma de design grdafico on-line que oferece uma ampla gama de
recursos e ferramentas para criar conteudo visual de forma rdpida e fdcil.
Disponivel em:

' Google Play https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor&hl=pt_BR&gI=US

" f/’_\p‘r‘;s“t:)‘;'e https://apps.apple.com/br/app/canva-desenho-fotos-e-v%C3%ADdeos/id897446215

3 SITE https://www.canva.com/

Plataforma de navegacdo on-line gratuita, com diversos recursos de edig¢do,

% p O W T O O n animagdo e designs diversos. Disponivel em:

' Goog|e Play https://play.google.com/store/apps/details?
id=learn.powtoon.design.tutorials.video.online.videomaker.videoediting.animation.presentatio
n&hl=pt_BR&gI=US

SITE i

% https:/ /www.powtoon.com/


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_BR&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_BR&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_BR&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_BR&pli=1

algumas sugestoes:

A ferramenta para
apresentacdo fica a critério
do professor.
Sugestoes:

Power Point; Canva; Prezi,
entre outros.

1. Apresentacdo da Equipe: Apresente
os membros da equipe responsdaveis
pelo desenvolvimento do protétipo e
suas respectivas funcgdes.

2. Apresentagdo do  Contexto:
Introduza o projeto, explicando o
contexto em que o protétipo foi
desenvolvido, os objetivos do projeto
e as necessidades que o protétipo
visa atender.

3. Identificagcbo do Problema:
Descreva o problema que o protdtipo
pretende resolver ou aprimorar.

APRESENTACAO FINAL

Ao final dessa proposta, o aluno podera estar apto a:
Integrar ideias inovadoras & resolugdo de problemas
Capacidade de andlise e solu¢cdo de problemas
Liderangca e autonomia

Duragdo da Atividade: de 1h a 4h

Todo trabalho bem desenvolvido precisa ser apresentado!
Entdo, nessa etapa final, os alunos devem preparar uma
apresentagdo do projeto criado, na qual podem seguir

4. Andlise de Necessidades: Explique
as necessidades dos sujeitos que
foraom consideradas durante o
desenvolvimento do projeto.

5. Apresente o planejamento da ideia
e como foi estruturada. Faga isso
demonstrando o Canvas elaborado.
6. Demonstracdo Funcional: Faca
uma demonstracdo prdatica do
protétipo e de como foi desenvolvido,
mostrando suas funcionalidades e
como ele aborda a solugdo do
problema identificado.

7. Explicacdo Técnica: Descreva as
principais caracteristicas técnicas do
protétipo, incluindo  tecnologias
utilizadas, arquitetura, materiais, etc.
8. Faca a apresentacdo do video
pitch criado pela equipe.

9. Sumarizacdo dos Resultados: Faca
uma breve revis@o dos principais

pontos abordados durante o
desenvolvimento de todo o projeto.
10. Agradecimentos finais e

conclusdo da ideia desenvolvida.



ACOES DOS ALUNOS TIPO DE AVALIACAO

CRITERIOS PARA AVALIACAO

Diante das atividades makers desenvolvidas, o professor tem a
responsabilidade de fornecer feedback aos alunos e avaliar o processo

realizado por eles.

SUGESTGES DE AVALIAGOES

METODO

Fonte: Os Autores (2024)

Engajamento nas Formativa Observacio e
atividades acompanhamento
Participacio Formativa Observacio e
acompanhamento
Trabalho em Formativa Observacio e
equipe/Colaboragio acompanhamento
Contribuicio com ideias Somativa Entrega de ideias o
no brainstorming quadro brainstorming
Responsabilidade na busca Formativa Observacio e
por solugdes acompanhamento
Entrega do CANVAS Somativa Quadro Canvas
preenchido corretamente
Prototipagem Somativa Participacio na
elaboracio do prototipo
Elaboragio do Video Pitch Somativa Desenvolvimento do
video
Integracio das disciplinas Formativa Observacio e
com a pratica acompanhamento
Apresentou Criatividade Formativa Observacio e
acompanhamento
Apresentou Iniciativa Formativa Observacio e
acompanhamento
Apresentacio Final Somativa Domiio do tema na

apresentacio e postura




CONSIDERACOES FINAIS

Chegamos ao fim dessa Jornada Didatica!

Nosso desejo € que os resultados dessas atividades
makers tenham impactado de forma positiva no perfil dos
alunos, de forma que possam desenvolver diversas
habilidades essenciais para o mundo do trabalho,
assumindo posturas com iniciativa, capacidade de andlise
e solucdo de problemas, pensamento critico, autonomia e
protagonismo.

Essas atividades foram preparadas com o objetivo de
disserminar a cultura maker na educacdo profissional e
tecnoldgica, buscando aprimorar os beneficios que essas
praticas podem proporcionar pdra uma aprendizagem
mais significativa e uma formagdo integral.

A sequéncia didatica é uma ferramenta valiosa no
processo de desenvolvimento de produtos e solucdes
inovadoras. Através de uma abordagem estruturada e
iterativa, essa sequéncia permite aos alunos e
profissionais experimentar, testar e aprimorar suas ideias
de forma eficaz (FERRAZ, 2022). Ao finalizar a sequéncia
didatica, foi promovida uma aprendizagem prdatica e
criativa, desenvolvimento de habilidades e da inovagdo.

\
:@ __________________________ Se a sua escola
; - possui um

L A Laboratorio MAKER,
_________________________ faca um bom
aproveito!
Ndo perca

tempo! G
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