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ABSTRACT

The use of digital technological tools in teaching processes enhances student
learning, especially when appropriately linked to forms and methods of
pedagogical interaction. The aim of this study is to discuss the possibilities of the
pedagogical use of the 3D pen and its implications for the continued education of
teachers through an extension course. The study analyzes the perceptions of eight
teacher participants and the pedagogical proposals they developed during the
course. Theoretical aspects related to the maker movement, constructionism, and
continued teacher education are presented. Methodologically, the study describes
the formative meetings held in the extension course "Training Agents of Digital
Maker Culture" promoted by the Federal University of Ceara. Data were
collected through records in the trainers' logbooks, recordings, and activity plans
developed by the participants, providing a qualitative approach to the study. The
results demonstrate the potential and relevance of the 3D pen for teachers,
especially in the context of teaching science and mathematics in the early years.
Additionally, the participants highlight the need for more studies on the use of
this tool in the educational field to encourage further research.

KEYWORDS: 3D Pen; Continuing Education; Maker.

RESUMO

A utilizacdo de ferramentas tecnologicas digitais nos processos de ensino favorecem a aprendizagem dos
estudantes principalmente quando adequadamente relacionadas a formas e métodos de interacdo
pedagogica. Assim, objetiva-se neste estudo, discutir as possibilidades do uso pedagogico da caneta 3D
no tocante as suas implicagbes na formagdo continuada de professores. No bojo tedrico sdo revisitados
aspectos referentes ao movimento maker, ao construcionismo e a formagdo continuada de professores.
Metodologicamente, o estudo se desenvolve sob a esteira de um estudo de caso com abordagem
qualitativa. Sdo descritos os encontros formativos realizados no curso de extensdo “Formagdo de
Agentes de Cultura Digital Maker”, promovido pela Universidade Federal do Ceara, de onde os dados
foram coletados por meio de registros no diario de bordo dos formadores, das gravagoes e dos planos de
atividade elaborados por oito professores cursistas. Como resultado, verificou-se a potencialidade e
relevancia da Caneta 3D para o trabalho pedagogico do professor, particularmente no contexto do
ensino de ciéncias e matemdtica nos anos iniciais. Destaca-se ainda, na percep¢do dos cursistas, a
necessidade de envolimento em mais estudos acerca do uso dessa ferramenta, visando fomentar a
pesquisa no campo educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Caneta 3D; Formagdo Continuada; Maker.
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RESUMEN:

La utilizacion de herramientas tecnologicas digitales en los procesos de enseiianza favorece el
aprendizaje de los estudiantes, especialmente cuando se relacionan adecuadamente con formas y
métodos de interaccion pedagogica. Asi, el objetivo de este estudio es discutir las posibilidades del uso
pedagogico de la pluma 3D en lo que respecta a sus implicaciones en la formacion continua de
profesores. En el marco tedrico se revisan aspectos relacionados con el movimiento maker, el
constructivismo y la formacion continua de profesores. Metodologicamente, el estudio se desarrolla
como un estudio de caso con enfoque cualitativo. Se describen los encuentros formativos llevados a cabo
en el curso de extension "Formacion de Agentes de Cultura Digital Maker", organizado por la
Universidad Federal de Cearad, de donde se recopilaron datos a través de registros en el diario de a
bordo de los formadores, grabaciones y planes de actividad elaborados por ocho profesores
participantes. Como resultado, se observo la potencialidad y relevancia de la pluma 3D para el trabajo
pedagogico de los profesores, especialmente en el contexto de la ensefianza de ciencias y matemdticas en
los primeros arios. También es destacable, desde la perspectiva de los participantes, la necesidad de
participar en mas estudios sobre el uso de esta herramienta, con el fin de fomentar la investigacion en el
campo educativo.

Palabras clave: Pluma 3D, Educacion Continua; Maker.
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INTRODUCAO

Refletir sobre o uso de ferramentas tecnolégicas capazes de contribuir para o
aprimoramento dos processos de ensino e aprendizagem tem constituido o foco de
investigacdo de pesquisadores na area educacional. Smartphones, games, aplicativos,
redes sociais, ambientes virtuais, softwares educativos, entre outros, t€m feito parte de
muitos estudos que buscam transformar as atividades de sala de aula, melhorando a
qualidade do ensino e, consequentemente, a aprendizagem dos estudantes.

Contudo, ainda sdo poucos os professores que se sentem preparados para a
utilizagdo dessas ferramentas em sala de aula, e ndo ha como pleitear uma discussdo
sobre a melhoria da qualidade do ensino, sem pensar na melhoria da qualidade da
formacdo do professor.

E importante mencionar, que a politica de formagio continuada no Brasil
constitui um campo, desafiador e que merece ser problematizado, uma vez que a
preocupacdo com a educacdo e, em decorréncia, com a formagdo de professores,
aparece como uma questdo importante na sociedade, em razdo das pressdes de
variados grupos sociais, considerando as novas demandas da sociedade (Gatti; André;
Barreto, 2011).

Neste cenario, uma das abordagens que vém ganhando for¢a no campo
educacional ¢ o Movimento Maker (MM). Sustentado por ideais construcionistas, o
MM faz referéncia ao aprendizado por meio de uma experiéncia pratica. Sua ideia
central & que qualquer pessoa, que possua uma ideia e as ferramentas adequadas, pode
construir, consertar, criar seus proprios objetos, além de buscar solugdes para
problemas de seu interesse ou comunidade. Na concepcdo de Lemos (2014), o MM
nasce em um cenario de intersec¢do entre praticas relacionadas a tecnologia, contudo
ele ndo se baseia apenas no uso de ferramentas tecnologicas, mas sim no ato de fazer
em si, dissociado de quaisquer outros preceitos.

De acordo com Silveira (2016), o MM estimula pessoas comuns a
modificarem ou fabricarem seus proprios objetos; e ferramentas como; impressoras
3D e 4D, cortadoras a laser, kits de robdtica, arduino, entre outras, incentivam uma
abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem, gerando um modelo mental
de resolu¢io de problemas do cotidiano. Além das maquinas de corte a laser e
impressoras 3D, existem outras ferramentas que podem contribuir para o
desenvolvimento da criatividade na perspectiva maker, a Caneta 3D.

Conhecida, também, como Caneta de Impressdo 3D ou Caneta de Desenho
3D, a Caneta 3D ¢ um dispositivo portatil que permite criar objetos bidimensionais e
tridimensionais, desenhando-os em um plano ou no ar. Ao contrario das impressoras
3D convencionais, que criam objetos camada por camada, as Canetas 3D permitem

que vocé desenhe diretamente no espago, criando objetos de forma livre.
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Nesse contexto, delineia-se esse estudo que tem como objetivo discutir o uso
pedagodgico da Caneta 3D e suas implicagdes na formagao continuada de professores.
A pesquisa justifica-se pela necessidade de processos formativos que auxiliem, de
fato, os professores a incorporarem as ferramentas tecnologicas e as competéncias
necessarias para suprir as demandas de uma sociedade cada vez mais

tecnologicamente avangada.

FORMACAO CONTINUADA: ALGUMAS CONSIDERACOES

De acordo com Novoa (1992), a formacdo de professores ¢ uma formacéo
para uma profissio baseada no conhecimento, sendo mais que necessario o
fortalecimento do clo entre as escolas ¢ as Universidades, tanto na formagdo inicial
como no periodo da indu¢do docente e na formacgado continuada.

Cruz et al. (2023), ao destacarem os diferentes momentos historicos vividos
no Brasil que impactaram e influenciaram a formagdo continuada de professores,
perceberam que as mudangas ocorridas estavam intrinsecamente relacionadas ao
contexto econdomico, politico € social do pais, sendo assim, o carater de treinamento,
aos poucos, foi dando lugar ao entendimento de aprendizagem docente continua.
Segundo Mizukami et al. (2002),

A formagio continuada busca novos caminhos de desenvolvimento, deixando de ser
reciclagem, como preconizava o modelo classico, para tratar de problemas
educacionais por meio de um trabalho de reflexividade sobre as praticas pedagdgicas
e de uma permanente (re)construcdo da identidade docente (Mizukami et al., 2002,
p. 28).

Assim, a reflexdo trazida tanto por Cruz et al. (2023) como por Mizukami et
al. (2002) sobre o processo formativo de professores, implica na compreensao de que
a aprendizagem vinculada a esse processo ndo ¢ linear e ndo se limita a um
determinado espaco de formagao, ela esta, dessa forma, pautada em uma construgao
identitaria e dialogica do fazer docente do professor.

No que tange aos desafios enfrentados pelos professores no contexto do
século 21, Coutinho e Lisboa (2011), afirmam que eles estdo intrinsecamente ligados a
compreensdo da escola diante dessa nova sociedade do conhecimento, da qual emerge
a necessidade de desenvolver individuos flexiveis e criativos, dotados da capacidade
de conceber solugdes inovadoras para os desafios que se apresentarao no futuro.

Nessa abordagem, a formagdo nao se restringe apenas ao aprimoramento de
habilidades, mas também envolve uma jomada de autoconhecimento e valorizagdo das
capacidades individuais. Por este motivo, o uso pedagdgico das tecnologias se toma
essencial, na medida em que se explora o potencial enriquecedor que estas ferramentas

oferecem ao processo educacional. O que significa ndo apenas compreender como
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operar aplicativos e dispositivos tecnologicos, mas também entender como integra-los
ao planejamento e as praticas de sala de aula, pois como afirma Moran (1995), apenas
o uso de tecnologia, por si so, ndo altera a relagdo pedagodgica, ¢ fundamental uma
abordagem adequada que integre a tecnologia a pratica docente e, consequentemente,

promova uma aprendizagem significativa.

CONSTRUCIONISMO E O MOVIMENTO MAKER

Seguindo a definicdo de Papert (1984), o construcionismo representa uma
filosofia pertencente a um conjunto de filosofias educacionais, nas quais o
conhecimento ndo pode ser meramente "transmitido" ou "passado" integralmente a
outra pessoa. Assim, o autor se refere as atividades construcionistas como uma forma
de o sujeito desenvolver o tipo de conhecimento que precisa, entendendo que isso é o
que realmente lhe ajudard a obter mais conhecimento (Papert, 1984). Segundo o

autor,

O construcionismo é gerado sobre a suposicdo de que as criangas fardo melhor
descobrindo (pescando) por si mesmas o conhecimento especifico de que precisam;
a educacdo organizada ou informal pode ajudar, principalmente, certificando-se de
que elas sejam apoiadas mormal, psicoldgica, material e intelectualmente em seus
esforgos (Papert, 1984, p.125).
O ato de descobrir, ou “pescar”, refere-se a uma busca de interesse pessoal.
Basta observar como as criancas aprendem a operar aplicativos e jogos sem nenhum
tipo de instrugdo profissional. E sobre esse viés de aprendizagem que Papert (1984)
afirma que “a meta ¢ ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a partir do
minimo de ensino” (Papert 1984, p. 134). Isso ndo significa que o ensino é um inimigo
da aprendizagem, mas uma forma de lembrar que a instrugdo deve ser sempre dosada
de forma que ndo elimine uma possivel experiéncia de aprendizagem.
De acordo com Nunes (2016), dentro do conceito do construcionismo, surgiu
o principio do "aprender fazendo", que enfatiza a ideia de que, os alunos ao
engajarem-se nas atividades, como participantes ativos do processo de aprendizagem,
colocam em pratica o que estio aprendendo, transformando o conhecimento em
experiéncia direta, sendo o alicerce que se constroem as bases do ensino maker. De

acordo com Silveira (2016),

O movimento maker € uma extensio tecnoldgica da cultura do “Faga vocé mesmo”,
que estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem, consertarem e
fabricarem os proprios objetos, com as proprias maos. Isso gera uma mudanca m
forma de pensar [...] Praticas de impressd@o 3D e 4D, cortadoras a laser, robotica,
arduino, entre outras, incentivam uma abordagem criativa, interativa e proativa de
aprendizagem em jovens e criangas, gerando um modelo mental de resolugdo de
problemas do cotidiano. E o famoso “pdra mao na massa” (Silveira, 2016, p. 131).
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A base do MM reside na filosofia da experimentacio como elemento central.
Ao promover a experimentagdo como parte fundamental da educagao, abre-se espago
para a criacdo de ambientes de aprendizagem mais dindmicos. Esses ambientes, dentro
do MM, s@o chamados de makerspaces ou espacos makers. Sdo ambientes equipados
com maquindrio de alta e baixa tecnologia como impressoras 3D, cortadoras a laser,
equipamentos de marcenaria, papelaria, costura entre outros, e todos s@o utilizados no
desenvolvimento de atividades maker, afinal tudo ¢ forma de criagdo (Anderson,
2012).

Neste trabalho, abordamos o uso de uma ferramenta que vém sendo utilizada,
ainda que de forma incipiente, em atividades maker e que possui uma viabilidade
consideravel no que tange a manipulagdo em sala de aula, a Caneta 3D. Criada por
Maxwell Bogue, Peter Dilworth e Daniel Cowen, a Caneta 3D foi pensada a partir da
ideia de um dispositivo de impressio 3D mais simples e acessivel que a impressora
3D. Ela possui o formato semelhante ao de uma caneta convencional e tem o mesmo
principio e funcionalidade da impressora 3D.

Estudos sobre a Caneta 3D tem se estendido a educacdo, contudo a literatura
que discorre sobre seu uso no ensino ainda ¢ bastante restrita, principalmente quando
buscamos pesquisas no ambito da formagdo de professores. Pode-se encontrar, ainda
que em pequena escala, algumas pesquisas relacionadas a estudantes com deficiéncia
visual, cultura maker ¢ até mesmo projetos relacionados ao empreendedorismo.

No campo da educagdo matematica, podemos encontrar estudos como o de
Silveira et al. (2019) e Santos e Cavalcante (2023), que abordam as possibilidades de
se ensinar o conceito de angulos para estudantes com deficiéncia visual com o uso de
Canetas 3D; a criagdo de materiais para diversos contetdos, trabalhando com relevos,
construcdo de figuras e graficos tateis, com maior flexibilidade durante as aulas de
matematica também para estudantes cegos; € o uso da Caneta 3D como um poderoso
instrumento que facilita a aquisicdo de conhecimento pelo estudante com cegueira,
capaz de despertar a percepgdo, sentimentos, pensamentos € emogdes dos estudantes
cegos.

No entanto, ainda ndo encontramos, pelo menos na literatura brasileira,
trabalhos relacionados ao uso da Caneta 3D no ambito da formagdo de professores, o
que instiga-nos a compartilhar as experiéncias didatico-pedagodgicas vivenciadas, com
o uso da Caneta 3D, no curso de extensdo Formagdo de Agentes de Cultura Digital
Matker, no qual os professores cursistas tiveram a oportunidade, ndo s6, de manipular
esta ferramenta, como também de propor e elaborar atividades pedagdgicas maker

voltadas para a sala de aula.
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PERCURSO METODOLOGICO

Para o desenvolvimento do estudo, optou-se por uma abordagem de natureza
qualitativa atendendo ao objetivo de discutir o uso pedagogico da Caneta 3D e suas
implicagdes na formacfio continuada de professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. De acordo com Gil (2002), tal abordagem busca uma maior
familiaridade com o tema proposto possibilitando a construgdo de hipoteses a respeito
do objeto em estudo por meio de diferentes perspectivas, permitindo alcangar uma
compreensdo abrangente da tematica.

Essa analise, ainda, constitui-se como um estudo de caso, pois realiza uma
investigacdo dos aspectos particulares com o objetivo de obter conclusdes mais
abrangentes (Marconi; Lakatos, 2003). No contexto educacional, o estudo de caso
busca investigar praticas educativas, assim como formagdo inicial e continuada de
professores, a aprendizagem dos alunos, projetos e novos curriculos, buscando
compreender o0 “como” e 0 “porqué”, aspectos relevantes para o pesquisador.

Optou-se pelo estudo de caso para investigar o curso de extensdo porque esta
abordagem permite compreender em profundidade as dindmicas, significados e
praticas pedagdgicas relacionadas ao uso da caneta 3D na formagao continuada de
professores. O curso de extensdo constitui um caso, por seu publico composto por
professores da Educacdo Basica, a carga horaria de 80 horas, e formato metodologico,
que possibilitou examinar processos formativos concretos e suas implicagoes
didaticas.

Assim sendo, a pesquisa consolidou-se por meio do curso de extensdo
‘Formagdo de Agentes de Cultura Digital Maker’, oferecido pela UFC em parceria
com o Laboratorio de Pesquisa, Avaliacdo, Medida e Cultura Digital Maker
(LABPAM-CDMaker) e com o Programa de Apoio ¢ Acompanhamento Pedagogico
(PAAP) da UFC. Os sujeitos da pesquisa sdo dez professores da educacdo basica da
rede publica de ensino da Fortaleza, Ceara, que se inscreveram voluntariamente por
meio de formuldrio eletrénico e assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), acordando assim com o uso dos dados coletados na pesquisa por
meio de registro de imagens em video e fotos.

Como instrumento para coleta de dados, utilizou-se o didrio de campo, onde
os formadores registraram suas observacdes, bem como as falas dos cursistas no
decorrer da formago; e imagens registradas por meio de fotos e videos dos quatro
encontros presenciais que ocorreram especificamente no més de abril de 2023.

O curso foi realizado nas dependéncias da Faculdade de Educagdo (FACED)
da UFC no periodo de fevereiro a abril de 2023; e foi estruturado em cinco modulos:
Mobdulo T - Projeto Arduino; Moédulo II - Manuten¢io Preventiva; Modulo IIT -
Modelagem 3D, Modulo IV - Caneta 3D; e o Modulo V - Softwares Educacionais. No
entanto, para este trabalho, analisou-se apenas o modulo IV - Caneta 3D - que foi
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dividido em quatro encontros formativos e do qual participaram dez professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental da rede ptblica.

No primeiro encontro, o foco principal foi a familiarizacdo dos participantes
com a Caneta 3D. O encontro teve como objetivo proporcionar aos participantes um
primeiro contato pratico com a ferramenta, pemmitindo explorar e desenvolver as
habilidades manuais. No segundo encontro, foi conduzida uma atividade voltada para
a construcdo de artefatos tridimensionais. Os cursistas receberam orientagdes de como
soldar partes de figuras planas para seguir a construcao de objetos em trés dimensoes.

Os cursistas foram incentivados a verificar e identificar os lados
correspondentes para que a constru¢do ocorresse de forma proporcional. Utilizou-se,
também; um material audiovisual, para mostrar possiveis técnicas de soldagem,
moldes para instigar o pensamento geométrico necessario as construgoes, régua, lapis,

borracha e filamentos de PLA!.

Figura 1 - Andlise dos moldes para as construg¢des tridimensionais

N
Fonte: Curso Formagédo de Agentes de Cultura Digital Maker (2023)

Ja no terceiro encontro, com a presenca de oito cursistas, elaborou-se um
plano de atividade com a utilizagdo da Caneta 3D. Ao todo, foram elaborados quatro
planos de atividade, sendo cada plano projetado por dois cursistas diferentes. Para
preservagdo do anonimato, utilizaremos os termos C1 para nos referirmos ao cursista

1, C2 para o cursista 2 e assim sucessivamente.

1O plastico PLA, ou polidcido lactico, ¢ um polimero sintético termoplatico que vem
substituindo os plasticos convencionais em diversas aplica¢des. Ele ¢ usado na fabricacdo dos
filamentos usados nas Impressoras e Canetas 3D.
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Cada plano continha uma proposta didatica com o uso da Caneta 3D, dos

quais elencamos, no Quadro 1; a atividade maker, os componentes curriculares, o ano

e a habilidade da BNCC identificada.

Quadro 1: Propostas didaticas contidas nos planos elaborados pelos cursistas

Cursistas Atividade Ano Componente Habilidade BNCC
maker Curricular
(EF02MAT16) Estimar, medir
Prototipar € comparar
sapatos de comprimentos|...] utilizando
acordo com 2 Ano | Matematica unidafles de medida‘nﬁo
Cl e C2 | otamanho padronizadas e padronizadas
dos pés das (metro, centimetro e
criangas milimetro) e instrumentos
adequados.
(EF03CI05) Descrever e
‘ comunicar as alteragdes que
Crl‘ar 08 ocorrem desde o nascimento
objetos 3° Ano Ciéncias em animais de diferentes
C3 e C4 | decorativos meios terrestres ou
de um aquaticos, inclusive o
aquario homem.
(EF04GE11) Identificar as
caracteristicas das paisagens
' naturais e antropicas (relevo,
Criar . cobertura vegetal, rios etc.)
desenhos a | 4° ano Geografia . .
C5e C6 no ambiente em que vive,
p grtir de bem como a a¢do humanana
paisagens conservagio ou degradagdo
dessas areas.
(EF03C104) Identificar
caracteristicas sobre o modo
de vida (o que comem, como
se reproduzem, como se
Prototipar Citncias o deslocam etc.) dos animais
C7eC8 . 3° Ano L. mais comuns no ambiente
mnsetos Matematica

proximo.
(EF03MAT15) Classificar e
comparar figuras planas
(tridngulo, quadrado,
retangulo, trapézio e
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paralelogramo ) em relagio a
seus lados
(quantidades,posicoes
relativas e comprimento ) ¢

vértices.

Fonte: Elaborado pelos dos autores (2023)

No quarto e ultimo encontro, os cursistas apresentaram seus planos e
construiram os prototipos com base na atividade elaborada. Apds as suas construgdes,
tiveram a oportunidade de apresentar seus protdtipos, compartilhar suas ideias com o

restante do grupo e refletir sobre a experiéncia formativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Todo processo formativo desenvolvido no Mddulo IV - Caneta 3D - do
curso Formacdo de Agentes de Cultura Digital Maker, teve como proposito dar a
conhecer aos professores cursistas uma ferramenta tecnologica com potencial para o
desenvolvimento pedagogico do trabalho docente.

O momento inicial do médulo, foi marcado pela curiosidade e o fascinio dos
professores cursistas com a nova ferramenta. Ainda que, a priori, ndo pensassem
formalmente em como utilizar em suas aulas, os professores dialogaram a todo
momento sobre como seus alunos sentiriam-se se tivessem acesso aquela ferramenta

na sala de aula, como pode ser observado na fala dos cursistas:

C3: Meus alunos iam querer desenhar tudo com essa caneta.

C5: la ser uma briga danada.

C3: Se a gente td gostando imagina eles, eu té6 me sentindo uma crianga.

C5: Ndo é tao dificil de usar e é algo que da pra levar pra sala. Da pra comprar
varias ao mesmo tempo?

(Didlogo entre C3 e C5)

Noévoa (1992), afirma que a motivacdo deve ser encarada como um processo
permanente na pratica pedagogica. O que se observa no didlogo entre C3 e C5, ¢ que a
motivagdo ndo se refere apenas aquela que poderia ser gerada em sala com os alunos,
mas também a deles em poder manipular a caneta sem grandes complicagoes. Mesmo
ainda sem saber como, os professores estavam realmente encorajados a adquirir aquela
ferramenta para utiliza-la em suas aulas.

Com relac@o a construgdo dos objetos tridimensionais, Papert (1985) afirma
que o processo de construgdo do conhecimento ¢ maximizado quando os individuos se
envolvem na criagdo de elementos tangiveis. Nesse sentido, a exploragdo do processo

de soldagem, para a construgdo da casa e da torre, transformou as ideias, antes
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abstratas sobre objetos tridimensionais, em solugdes tangiveis para o problema de
montagem das pecas individuais, conferindo uma significacio pratica aos principios
da impressdo 3D com o uso da caneta. A constru¢cdo dos objetos tridimensionais foi
essencial para que os cursistas vislumbrassem as demais potencialidades da Caneta
3D.

Durante o processo de soldagem das partes da base da tomre, um didlogo

interessante pode ser observado entre C1 e C7:

C1: Essa torre deve dar muito trabalho pra soldar.

C7:8im, a casa é bem mais facil, mas eu gosto desses desafios.

C1: Igual na sala de aula, tem alunos que escolhem o mais facil, outros o mais dificil.
C7: Assim como tem alunos que vdao adorar essa caneta, outros ndo, é dificil agradar
a todos.

(Dialogo entre C1 e C7)

Essa compreensdo em relagdio ao interesse do aluno € extremamente
importante quando desenvolvemos qualquer atividade em sala de aula. Para Papert
(1994), “o engajamento significativo em qualquer atividade € essencialmente pessoal”
(Papert, 1994, p.31). Assim, o papel do professor ¢ propiciar o maximo de
possibilidades de ferramentas e praticas diversificadas para que os alunos possam
desenvolver suas habilidades e seus interesses pessoais.

A combinagdo entre a pratica colaborativa e a reflexdo critica ndo apenas
aprofundou a compreensio dos participantes sobre a modelagem tridimensional, mas
possibilitou uma discussdo a respeito dos aspectos pedagdgicos que permearam a

atividade durante a construcdo dos artefatos.

Figura 2 - Objetos tridimensionais construidos pelos cursistas

Fonte: Curso Formagao de Agentes de Cultura Digital Maker (2023)

Conforme Papert (1985), as pessoas constroem conhecimento de forma mais
eficaz quando participam ativamente da constru¢do de coisas no mundo. Essa
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abordagem ressalta a importancia de atividades experimentais como uma ferramenta
fundamental na educac¢do focada na agdo que ndo apenas estimula a criatividade, mas
também fortalece a compreensao dos conceitos. No caso dos cursistas, percebeu-se a
compreensdo destes em relagdo a proporcionalidade, pois ao compararem e analisarem
suas construgdes observaram irregularidades relacionadas as laterais das casas e
também as bases das torres.

Esse momento foi marcado pela percepcdo que os professores tiveram sobre o
erro. Enquanto para alguns o erro resultou em uma constru¢do desproporcional
apenas, para outros ele foi o caminho necessario a uma compreensao mais integral do
conteudo envolvido e, ainda, para outros, um fator relevante mas nao central, ja que
adaptagdes puderam ser feitas posteriormente sem prejuizo da atividade em si. Para
além disso, os cursistas apontaram, ainda, aspectos relacionados ao carater

transdisciplinar da atividade como observado no didlogo:

C6: Dava pra fazer essa atividade na aula de ciéncias e matematica, usando a

temdtica de moradias.

C3: Melhor se dermos a liberdade deles fazerem do jeito que quiserem.

C8: Dependendo do ano da pra usar medidas de comprimento e drea.

C3: Eles poderiam ainda fazer o desenho da escola e depois tentar prototipar com a

caneta.

(Didlogo entre C3,C6 e C8)

Os cursistas discorreram sobre a possibilidade da atividade envolver temas
como, seres vivos e meio ambiente, campo e cidade, paisagem natural e moradia. Isso
mostra a visdo transdisciplinar que os professores trazem intrinsecamente no seu fazer
pedagdgico, vislumbrando agdes didaticas que sejam realmente significativas para
seus alunos. E nesse sentido, que Névoa (1992, p. 72) defende que “a mudanga
educacional depende dos professores e da sua formagdo, para que ocorra
transformacdo das praticas pedagogicas na sala de aula”. Ainda nesse sentido,

Imberndn (2011) enfatiza que:

A formaglo assume um papel que transcende o ensino que pretende uma mera
atualizacdo cientifica, pedagdgica e didatica e se transforma na possibilidade de criar

espacos de participacdo, reflexdo e formacdo para que as pessoas aprendam e se

adaptem para poderconvivercom a mudanga € a incerteza. (Imbernén, 2011, p. 15)
Pensando nesse espaco formativo participativo e reflexivo, delineamos como

parte central, desse modulo do curso, a elaboragdo de um plano de atividade com o
uso da Caneta 3D. A construcdo dos planos se deu de forma colaborativa. Segundo
Piaget (1983), ¢ no processo de colaboragdo, na interagdo com outros, combinando a
abordagem da realidade de outros, que o individuo conhece as novas abordagens.
Percebeu-se que a primeira acdo dos cursistas foi utilizar a intemet para

buscar os itens relativos 8 BNCC e também para pesquisar artefatos construidos com a
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Caneta 3D que pudessem se adequar as ideias que surgiam durante as discussoes, tudo
isso pensando na viabilidade de suas propostas.

O desafio de construir os artefatos propostos nos planos elaborados pelos
cursistas, enriqueceu a experiéncia formativa de todos os envolvidos, pois conferiu
ndo apenas uma instrumentalizagdo técnica com a caneta 3D, mas uma vivéncia

pratica e reflexiva como pode ser observado no dialogo:

C6: Na comparagdo dos tamanhos de seus pés os alunos poderdo entender a
necessidade de uma unidade padrado.

C3: E possivel também trazer a questio de pessoas que tém problemas nos pés e
precisam de um calgado especifico.

C8: Da até pra falar sobre o bullying para que as criangas tenham empatia com as
outras que possuem alguma deficiéncia.

C6: Depois de construir seria interessante fazer com que eles tentem calgar os
sapatos uns dos outros, da pra desenvolver uma dindmica bem legal.

(Dialogo entre C3,C6 ¢ C8)

Figura 3 - Artefatos propostos nos planos elaborados pelos cursistas

Fonte: Curso Formagdo de Agentes de Cultura Digital Maker (2023)

Ao discutirem sobre a proposta de prototipar calcados de acordo com o
tamanho dos pés das criangas, os cursistas refletiram sobre a possibilidade de
desenvolvimento das competéncias socioemocionais como, por exemplo, a empatia.
A reflexdo na formacdo docente € essencial para que o professor possa perceber o
alcance de suas praticas e, como elas podem impactar positivamente, ou
negativamente, seus alunos e sua sala de aula. Nesse sentido, “a formagdo deve
estimular uma perspectiva critico reflexiva, que fornega aos professores os meios de
um pensamento autdnomo e que facilite as dinamicas de autoformacdo participada”
(Novoa, 1998, p. 25).

A elaboragdo de propostas didaticas, com o uso da Caneta 3D, oportunizou
aos cursistas visualizarem possibilidades diferenciadas de ensinar e aprender no
campo da Matematica e das Ciéncias. De acordo com Kenski (2012, p.41), “abrir-se

para novas educacoes, resultantes de mudangas estruturais de ensinar e aprender

195

REVISTA

DESAFIOS

o



REVISTA

DESAFIOS

V.12,n.7,dez/2025.ISSN n° 2359-3652

possibilitadas pela atualidade tecnologica, ¢ o desafio a ser assumido por toda
sociedade”.

No tultimo encontro, além da produgdo dos artefatos que foram propostos
pelos cursistas nos planos de atividade, eles também tiveram a liberdade de avaliar a
formagdo relatando suas impressdes positivas ou negativas em relacdo ao modulo.

Assim, destacou-se os seguintes relatos:

C4: Olha pra eu vir pra ca no final do dia, depois de dar aula o dia todo ¢ porque
realmente foi muito nossos encontros, eu aprendi muito com vocés todos.

C3: Eu ndo conhecia nada sobre maker e nunca tinha visto uma caneta 3D, mas o
curso despertou meu interesse, eu ja comprei a minha e t6 esperando chegar pra eu
treinar mais.

C6: Eu acho perigoso usar a caneta com criangas muito pequenas, mas a experiéncia
foi muito valida porque nos faz enxergar possibilidades de como usar de forma
pratica e didatica, ndo sé usar por usar como muitos fazem com alguns jogos.

Cl: Creio que a unica forma dessa ferramenta chegar na escola é por meio de
projetos, e SO se faz projeto com coisas que se conhece, entdo acredito que isso aqui é
um primeiro passo de muitos que ainda precisamos dar pra isso se torne uma
realidade na escola. Por enquanto seremos, como sempre, nos professores levando
nossas ferramentas pra sala de aula.

C7: Eu queria que tivesse mais encontros pra fazermos mais coisas, mas esses quatro
dias foram muito bons, pois nos fizeram repensar a nossa prdtica pra essa questdo da
inovag¢do, sdo muitas coisas novas surgindo e nos precisamos nos aperfeigoar.

(Relatos de C4,C3,C6,Cl1 e C7)

Percebeu-se nos relatos dos cursistas, um esforco pessoal ¢ um desejo
intrinseco de proporcionar mudangas em suas praticas pedagogicas apesar dos
entraves que existem em relagdo as necessidades das escolas quanto a disponibilidade

de materiais.

Figura 4 - Registro do quarto encontro

£o2 e - E
Fonte: Curso Formacdo de Agentes de Cultura Digital Maker (2023)
A formagdo continuada precisa contemplar a reestruturacao da pratica docente
tanto pela continua reflexdo quanto pela reconstrucdo de novos saberes cientificos e
pedagodgicos. Isso significa que a formacdo docente ndo se restringe a aprendizagem
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de conceitos e conteudos, mas da constante reflexdo de sua agdo pedagogica, a qual
serd amadurecida a partir das experiéncias e da constante busca, o que capacita o
profissional enxergar mudancgas significativas na area e na sua propria intervenco

pedagdgica.

CONSIDERACOES FINAIS

Com os resultados obtidos, verificou-se a potencialidade da Caneta 3D para o
trabalho pedagogico do professor, especialmente no contexto do ensino de ciéncias e
matematica nos anos iniciais, pois das quatro propostas pedagogicas elaboradas pelos
cursistas, trés apresentaram abordagens relacionadas ao ensino de ciéncias e
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

A construgdo dos objetos tridimensionais evidenciou principios do
construcionismo, ao transformar ideias abstratas em produtos manipulaveis. Durante a
soldagem e ajuste das estruturas, os cursistas mobilizaram nogdes de medida,
comparacdo e proporcionalidade, diretamente relacionadas a habilidade EFO02MA16.
A experimentacdo pratica também possibilitou ressignificar o erro como parte do
processo investigativo e criativo, reforcando a natureza exploratoria da cultura maker.

As discussdes revelaram a compreensdo dos participantes sobre o carater
interdisciplinar da caneta 3D. Ao associarem as constru¢des a temas como moradias,
paisagens e elementos da natureza, emergiram vinculos com a habilidade EFO4GE11,
evidenciando que a ferramenta favorece a observagdo e representagdo do espago
geografico. Além disso, ao comentarem possibilidades de abordar conteudos sobre
seres vivos € ambientes, os professores acionaram habilidades de Ciéncias, sobretudo
EF03CI05 ¢ EF03CI04, relacionadas as caracteristicas dos animais, seus modos de
vida e transformacgdes ao longo do desenvolvimento.

Os achados indicam que a caneta 3D potencializa o ensino de Ciéncias,
Geografia e Matematica ao permitir que habilidades previstas na BNCC sejam
vivenciadas de maneira concreta, criativa e interdisciplinar. A formacao possibilitou
que os professores experimentassem, na pratica, o tipo de aprendizagem ativa que
podem promover com seus alunos, fortalecendo a articulagdo entre conhecimento,
pratica pedagodgica e cultura digital maker.

Todas as atividades, discussoes e reflexdes apontaram para a relevancia da
caneta 3D como uma ferramenta tecnologica que fomenta a criatividade e confere um
carater inovador para a pratica pedagogica. Assim, através da utilizagdo da tecnologia
e da pratica experimental, o processo de formacdo pemmitiu o desenvolvimento de
abordagens metodologicas inovadoras sobre tematicas transdisciplinares, com a caneta
3D desempenhando um papel importante ao estimular o interesse e o engajamento dos

professores para a inclusdo dessa ferramenta em suas aulas.
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Por este motivo, pensar uma formacdo na qual os professores tenham um
papel ativo e, desse modo, adquiram competéncias significativas para o
desenvolvimento de sua pratica, trabalhando colaborativamente e utilizando
tecnologias, ¢ um caminho a ser perseguido pelas instituigdes. Ao educador compete,
por meio de suas acdes e da forma como empregar as tecnologias, estabelecer as
conexdes entre o conhecimento, seu papel na educacdo e a exploracdo dos recursos

tecnologicos.
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