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EDUCA4.0 in Amazonas: A Report on the "More Science in School" Program within
the State Public Education Network

EDUCA4.0 en Amazonas: Relato sobre el Programa "Mas Ciencia en la Escuela” en la
Red Estatal de Educacion

Resumo

O projeto Educ4.0 no Amazonas, desenvolvido pelo IFAM Campus Manaus Distrito Industrial
(CMDI) no ambito do Programa Mais Ciéncia na Escola (MCTI/CNPq), tem promovido a
Cultura Maker e a Educacao 4.0 em 30 escolas publicas estaduais do Ensino Fundamental
Anos Finais e do Ensino Médio. As acdes incluem atividades praticas com roboética, impressao
3D, corte CNC e outras tecnologias educacionais. Fundamentado na Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP), o projeto estimula o interesse pelas areas de STEAM, fortalecendo
competéncias tecnoldgicas. Como resultados, destacam-se a capacitacdo de professores e
estudantes, o desenvolvimento de projetos inovadores e a aproximacéo entre o IFAM e a
comunidade escolar, contribuindo para o desenvolvimento educacional do Amazonas.

Palavras-chave: Cultura Maker. Aprendizagem. Formacéao de Professores.

Abstract

The Educ4.0 project in Amazonas, developed by IFAM Campus Manaus Distrito Industrial
(CMDI) within the scope of the Mais Ciéncia ha Escola Program (MCTI/CNPq), has promoted
Maker Culture and Education 4.0 in 30 state public schools in the final years of elementary
school and high school. The activities include hands-on work with robotics, 3D printing, CNC
cutting, and other educational technologies. Based on Project-Based Learning (PBL), the
project stimulates interest in STEAM areas, strengthening technological skills. Results include
the training of teachers and students, the development of innovative projects, and closer ties
between IFAM and the school community, contributing to the educational development of
Amazonas.

Keywords: Maker Culture. Learning. Teacher Professional Development.

Resumen

El proyecto Educ4.0 en Amazonas, desarrollado por IFAM Campus Manaus Distrito Industrial
(CMDI) en el marco del Programa Mais Ciéncia na Escola (MCTI/CNPq), ha impulsado la
Cultura Maker y la Educacion 4.0 en 30 escuelas publicas estatales de los Ultimos afios de
primaria y secundaria. Las actividades incluyen trabajo practico con robdética, impresién 3D,
corte CNC vy otras tecnologias educativas. Basado en el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), el proyecto estimula el interés en las areas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas), fortaleciendo las habilidades tecnol6gicas. Entre los resultados se
incluyen la capacitacion de docentes y estudiantes, el desarrollo de proyectos innovadores y
una mayor colaboracién entre IFAM y la comunidad escolar, contribuyendo asi al desarrollo
educativo de Amazonas.

Palabras clave: Cultura Maker. Aprendizaje. Formacion de Docentes.
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Introducéo

O Projeto intitulado “Educ4.0 no Amazonas” alinha-se as diretrizes da
Chamada Publica n® 13/2024 do Programa Mais Ciéncia na Escola (Brasil, 2024), e
tem a finalidade de disseminar o letramento digital e a educacgdo cientifica na
educacdo basica, por meio da implantacéo de laboratérios maker em escolas publicas,
acompanhados de planos de atividades, formacdo de professores e bolsas para
professores e estudantes nas escolas que conduzem as atividades, promovendo a
parceria entre escolas e instituicdes cientificas, tecnologicas e de inovacdo com
carater de extenséo.

Nesse contexto, a Cultura Maker surge como a base pratica para essa
alfabetizacdo digital, fundamentando-se no movimento “faga-vocé-mesmo” (Do-It-
Yourself). Ela caracteriza-se pela capacidade de qualquer individuo construir, reparar
ou modificar objetos com as préprias maos, promovendo a democratizacao
tecnoldgica através da colaboracéo e do compartilhamento de informaces. Mais do
gue um ambiente técnico, essa abordagem estimula o protagonismo estudantil ao
aplicar o conceito de learning-by-doing (aprender fazendo), integrando préaticas tateis
ao uso de tecnologias como robdtica, impresséo 3D e corte CNC para a resolucao de
problemas reais do cotidiano. Segundo Bremgartner et al. (2022), a eficacia desse
movimento € potencializada quando aliada a metodologia de Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP), transformando o processo educativo em uma experiéncia
engajadora que permite aos alunos desenvolverem habilidades técnicas e
socioemocionais essenciais para as demandas contemporaneas

Dessa forma, a parceria estabelecida entre os ministérios de Ciéncia,

Tecnologia e Inovacdo (MCTI) e da Educacdo (MEC), executado pelo Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), alcanca atualmente
mais de 1000 escolas em todo o Brasil. Os recursos tém origem no Programa Conecta
e Capacita Brasil, uma das 10 linhas de investimento definidas pelo Conselho do
Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (FNDCT) em 2023, no
ambito da Estratégia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do MCTI. O
programa visa fortalecer a Educacdo em Tempo Integral ao desenvolver habilidades
em ciéncia e tecnologia através da abordagem STEAM em conjunto a Cultura Maker.

Sendo assim, o foco é promover a inclusdo produtiva e o uso pedagogico de
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tecnologias digitais. Para isso, € incentivada a aprendizagem por investigacéo e a
solugédo de problemas, buscando despertar o interesse dos alunos por carreiras
cientificas. As estratégias incluem a criacdo de Clubes de Ciéncia e o incentivo a
participacdo em Olimpiadas e Feiras de Ciéncias.

Este artigo apresenta a execucao e os resultados parciais do Programa Mais
Ciéncia na Escola no Amazonas, dentro do projeto “Educ 4.0 no Amazonas”,
executado em 30 escolas da Rede Estadual do Amazonas, pelo Instituto Federal do
Amazonas Campus Manaus Distrito Industrial (IFAM CMDI). Este projeto foi
contemplado pela suplementacéo dos recursos do Programa Mais Ciéncia na Escola,
chamada de Fase 2.

Fundamentacdao teorica

A educacgéo cientifica brasileira tem sido historicamente marcada por desafios
relacionados ao acesso as praticas investigativas, a democratizacdo da ciéncia e a
integracao entre teoria e pratica no contexto escolar. Durante grande parte da historia
do Brasil, as escolas publicas ndo possuiam laboratorios de ciéncias nem espacos
voltados a experimentacdo cientifica, reforcando modelos tradicionais centrados
apenas na transmissao de conteudos. Nesse contexto, o Programa Mais Ciéncia na
Escola surge como uma politica publica que busca fortalecer a educacéo cientifica por
meio da implantacdo de laboratérios makers, incentivo a iniciacdo cientifica e
ampliacdo do letramento digital na educacéo basica.

A fundamentacdo tedrica dessa perspectiva dialoga diretamente com as

contribui¢cdes de Paulo Freire, especialmente no que diz respeito a construcdo de uma

educacao critica, democratica e emancipatoria. Freire (2003) defende que o processo
educativo deve possibilitar aos sujeitos a leitura critica da realidade, superando a
educacdo bancaria baseada na simples transferéncia de conhecimentos. O autor
ressalta que ensinar exige respeito aos saberes dos educandos, curiosidade
epistemologica e reflexdo critica sobre a pratica educativa, elementos fundamentais
para uma educacao cientifica investigativa e contextualizada (Freire, 2011).

A perspectiva freireana também se relaciona a chamada “Pedagogia da
Pergunta”, desenvolvida por Freire e Faundez (1985), na qual o ato de questionar

torna-se elemento central da aprendizagem. O préprio trabalho destaca que “uma
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Pedagogia da Pergunta é caminho para uma pedagogia da resposta nos diversos
territérios educativos”. Assim, a educacao cientifica deixa de ser mera reproducao de
conceitos e passa a estimular investigacéo, problematizacéo e construgao coletiva do
conhecimento.

Outro eixo importante refere-se as metodologias ativas de aprendizagem.
Conforme discutido por Moran e Bacich (2018), as metodologias ativas promovem
maior protagonismo estudantil, favorecendo processos de aprendizagem flexiveis,
colaborativos e hibridos. Bremgartner et al. (2022) destacam que a escola
contemporanea vem passando por transformacfes que descentralizam o papel do
professor como uUnico transmissor do conhecimento e fortalecem o estudante como
protagonista do processo educativo. Nesse cenario, destaca-se a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), compreendida como uma metodologia que organiza o
ensino em torno de desafios e problemas reais. No mesmo estudo, os autores
evidenciam que a ABP foi utilizada como estratégia central em cursos de formacgéo
em Cultura Maker realizados no IFAM Campus Manaus Distrito Industrial, permitindo
gue os estudantes aplicassem conhecimentos em projetos praticos de seu interesse.
Segundo Bender (2014), a ABP permite que os estudantes confrontem situacdes
significativas do mundo real, investiguem possibilidades e construam solucbes
colaborativamente.

A utilizacdo da ABP encontra respaldo também nas ideias de John Dewey,
especialmente na concepcao do learning-by-doing (“aprender fazendo”). Dewey
(2010) defende que a aprendizagem ocorre de maneira mais significativa quando o

estudante participa ativamente da construcdo do conhecimento por meio da

experiéncia pratica. Essa perspectiva fundamenta a ideia de que os espacos makers
constituem ambientes de criacdo, experimentacdo e resolucdo de problemas,
favorecendo praticas interdisciplinares mediadas por tecnologias digitais.

A Cultura Maker, fundamentada no principio do “faga vocé mesmo” (Do It
Yourself — DIY), aparece como importante estratégia para integracdo entre ciéncia,
tecnologia e educacao. Segundo Marini (2019), a Cultura Maker consiste na criacéo e
modificacdo de objetos e projetos por meio da colaboracdo, criatividade e
compartilhamento de conhecimentos. No contexto educacional, essa abordagem

possibilita que os estudantes desenvolvam competéncias relacionadas a resolucao de
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problemas, criatividade, autonomia e trabalho em equipe. No campo da complexidade
e da formacdo humana, as contribuicbes de Morin e Diaz (2016) defendem a
necessidade de reinventar a educacdo a partir da integragcdo dos saberes e da
superacao da fragmentacéo disciplinar. Essa visao torna-se especialmente relevante
para os espacos makers e projetos interdisciplinares, nos quais conhecimentos de
diferentes areas sdo mobilizados para solucdo de problemas concretos.

Nesse sentido, a educacdo cientifica contemporanea exige préaticas
pedagdgicas capazes de integrar investigacdo, experimentacdo, colaboracdo e
protagonismo estudantil. O Programa Mais Ciéncia na Escola, associado as
abordagens da Cultura Maker e da Aprendizagem Baseada em Projetos, apresenta-
se como possibilidade concreta de fortalecimento da educacao cientifica brasileira,
especialmente em contextos de educacéao publica e formacéao integral.

Antes do Educ4.0: Memarias do espago Maker Rivelino Lima

Antes da chegada do Programa Mais Ciéncia na Escola, o Campus Manaus
Distrito Industrial j& contava com a execucao de projetos voltados a promocao da
Cultura Maker. Essas acfes sao desenvolvidas em um ambiente proprio, intitulado
Espaco Maker Rivelino Lima, que constitui o espaco Maker do CMDI, inaugurado no
ano de 2021.

O Espaco Maker Rivelino Lima € um ambiente multidisciplinar que visa
proporcionar aos estudantes do CMDI uma formacdo mais cientifica, completa e
contextualizada por intermédio da Cultura Maker. Nesse espaco, ja foram

desenvolvidos diversos projetos voltados a aprendizagem Maker, por meio da

integracao entre o0s recursos tecnoldgicos e as praticas manuais, contribuindo com a
Educacao Profissional e Tecnologica (EPT). Os estudantes puderam, através do ato
de criar, recriar e consertar objetos, vivenciar aprendizagens significativas em sua
esséncia, pois as acdes Maker carregam em sua €gide o propésito de projetar e
confeccionar objetos, em um movimento continuo de pensar e agir para o alcance dos
objetivos almejados, transformando ideias abstratas em projetos concretos.

Logo, é perceptivel que no decorrer das acdes Maker, € possivel desenvolver
nos estudantes habilidades técnicas/operacionais e intelectuais, promovendo a

consolidacéo da relacéo entre teoria e pratica, o protagonismo estudantil, a autonomia
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no processo de ensino e aprendizagem, além do despertar do interesse pela area
tecnoldgica.

As praticas maker sao ricas em detalhes e em experiéncias educacionais nas
quais o estudante também atua como agente, envolvendo-se ativamente na
construcédo de sua aprendizagem. Esses momentos geram muitas lembrancas, que
devem e podem ser salvaguardadas por meio de registros documentais. Registrar as
memoarias construidas nesses momentos formativos € essencial, pois se trata de um
ambiente em que o estudante participa ativamente do processo de ensino e
aprendizagem e constitui um significativo acervo de lembrancas.

Para Halbwachs (2006, p. 80), “a unica forma de salvar as lembrangas é fixa-
las por escrito em uma narrativa seguida, uma vez que as palavras e 0s pensamentos
morrem, mas 0s escritos permanecem”. Além disso, o registro dessas memoarias é util
para documentar o processo educativo, possibilitando uma analise reflexiva sobre as
préaticas pedagdgicas, a fim de promover acdes corretivas, quando necessario.

Maria Ciavatta (2005) reforca que documentos dispersos, guardados por
diferentes pessoas, como fotografias, livros, papéis e objetos preservados com
cuidado e nostalgias, podem contribuir para fortalecer a visédo da escola e favorecer
uma formacao mais integrada e completa dos estudantes. A memoria, portanto, nao
€ apenas um momento de recordagcdo, mas também um instrumento de compreenséo
do percurso formativo, em um movimento de analises, interpretaces e inspiracdes
em busca de melhorias nas praticas pedagodgicas do presente. Resguarda-las por
meio de narrativas, fotos e escritos revela as contribuicdes desse espaco educativo a

partir da visdo de quem de fato vivenciou as aprendizagens, reverberando em ricos

dados qualitativos.

Nessa perspectiva, 0s estudantes que vivenciaram experiéncias formativas no
Espaco Maker Rivelino Lima destacaram que esse ambiente foi essencial para sua
formacdo. Suas participacdes nesse espacgo 0s inspiraram a prosseguir os estudos na
area tecnologica e lhes proporcionaram seguranca ao ingressar no ensino superior,
uma vez que ja possuiam base tedrica e pratica decorrente das aprendizagens
vivenciadas no Espaco Maker Rivelino Lima. Além disso, desenvolveram habilidades
como autonomia, criatividade, comunicacéo, trabalho em equipe, resiliéncia, lideranca

e resolucdo de problematicas sociais por meio do uso de recursos maker. Portanto
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ampliar essa iniciativa para a comunidade escolar é necessario para que, cada vez
mais, estudantes consigam encontrar, na Cultura Maker, novas formas de aprender,

dentro do contexto da EPT.

Caminhos metodolégicos

O Projeto Educ4.0 no Amazonas dentro do Programa Mais Ciéncia na Escola
comecou em novembro de 2025, periodo em que foi lancado o Termo de Outorga do
Projeto para o coordenador. Assim, 0 primeiro passo do projeto foi visitar as 30 escolas
contempladas pelo projeto, em todas as zonas da cidade de Manaus. As 30 escolas
foram selecionadas pela Secretaria de Educacéo e Desporto do Amazonas (SEDUC),
sendo 7 escolas exclusivas de Ensino Médio (EM) e 23 escolas que possuem Ensino
Fundamental Anos Iniciais (EF1) e/ou Finais (EF2). Dentre estas escolas, 22 ja
possuiam espacos makers oriundos de um projeto pelo Governo do Estado, chamado
Fazer para Aprender, nesse contexto o Mais Ciéncia na Escola complementara estes
locais, seja pelas formacdes, seja pelos materiais adicionais. As outras 8 escolas
implantardo seus espacos maker desde o inicio, visto que as mesmas nao possuem
ainda. O Quadro 1 apresenta estas escolas selecionadas, com sua Coordenadoria
Distrital de Educacédo (CDE), geralmente ligadas as zonas geograficas da cidade de

Manaus.
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Quadro 1: Escolas estaduais participes do Programa Mais Ciéncia na Escola.

01 13027042 MANAUS - CDE 1 EE PRIMEIRO DE MAIO EF 2

02 13031899 MANALUS - CDE 1 INSTITUTO DE EDUCACAD DO AMAZONAS EF 2

03 13030345 MANAUS - CDE 1 EE GETULIO VARGAS EF 1,EF 2

04 13031895 MANALUS - CDE 2 EETI PROF DIALMA DA CUNHA BATISTA EF 2

05 13058457 MANALUS - CDE 2 CETI GILBERTO MESTRINHO DE MEDEIROS RAPOSO EF 2

06 13026577 MAMAUS - CDE 2 CMPM 1 EF 1,EF 2,EM

o7 13030506 MANALUS - CDE 2 EE SEN. ANTOVILA MOURAO VIEIRA EF 2, EM

o8 13030183 MANALUS - CDE 2 EE ALMIRANTE ERNESTO MELLO BAPTISTA EF1,EF2

09 13027107 MAMNAUS - CDE 3 EETI ALTAIR SEVERIANO NUNES EF 2

10 13031198 MANALUS - CDE 3 EE SEN. MANUEL SEVERIANO NUNES EM

11 13027972 MANALS - CDE 3 EE SENA. PETRONIO PORTELA EM

12 13030453 MANALUS - CDE 3 EE PROFA LEONILIA MARINHO EF2

13 13030582 MAMAUS - CDE 3 EE MARIA DE LOURDES ARRUDA EF 2

14 13030159 MANALS - CDE 4 EE AGNELLO BITTENCOURT EF 2, EM

15 13030965 MAMAUS - CDE 4 EE WALDEMIRO PERES LUSTOZA EF 2, EM

16 13102320 MAMAUS - CDE 4 EETI AUREA PINHEIRO BRAGA EF 2

17 13027646 MAMNAUS - CDE 4 EE MARQUES DE SANTA CRUZ EF 2

18 13030477 MANALUS - CDE 4 EE PROF JOSE RIBAMAR DA COSTA EF 1, EF 2

19 13056591 MAMNAUS - CDE 5 CETI PROF2 CINTHIA REGIA GOMES DO LIVRAMENTO EF 1,EF 2, EM

20 13031058 MANALUS - CDE 5 EE DEPUTADO JOSUE CLAUDIO DE SOUZA EM

21 13099884 MANAUS - CDE 5 EETI ENG PROFESSOR SERGIO ALFREDO PESSOA FIGUEIREDOD EF 2, EM

22 13096575 MAMAUS - CDE 5 CETI ELISA BESSA FREIRE EF 2

23 13304224 MAMALUS - CDE & EETI MARCANTONIO VILACAI EM

24 13030590 MANALS - CDE 6 EETI MARIA DO CEU VAZ D'OLIVEIRA EM

25 13079638 MAMAUS - CDE & EE CID CABRALDA SILVA EM

26 13083724 MANALS - CDE 6 EE BELARMINO MARREIRO EF 2, EM

27 13313215 MANAUS - CDE 7 CETIJ0AO DOS SANTOS BRAGA EF 2, EM

28 13304259 MANAUS - CDE 7 CETI PROF GARCITYLZO DO LAGO E SILVA EF 1,EF 2, EM

29 13104411 MANALUS - CDE 7 EETI LECITA FONSECA RAMOS EM

30 13304240 MANALUS - CDE 7 EE DR® ZILDA ARNS NEUMANN EF 1, EF 2
TOTAL|EF 1: 7, EF 2: 23, EM: 17

Fonte: SEDUC (2024).

Legenda: EF1: Ensino Fundamental Anos Iniciais; EF2: Ensino Fundamental Anos Finais; EM: Ensino Médio.

Sendo assim, o coordenador visitou as 30 escolas assim que o projeto foi

apresenta fotos de visitas realizadas em 6 escolas.

iniciado, por volta dos meses de novembro e dezembro do ano de 2025. A Figura 1
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Figura 1: Visitas realizadas em escolas estaduais participes do Programa Mais

Ciéncia na Escola.
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Fonte: Autores (2026).

Em sequéncia, ja no inicio de 2026, foram conduzidas as oficinas de
capacitacdo com os 30 professores e alunos monitores.

A primeira oficina sobre “O Poder da Cultura Maker na Cultura Cientifica”
(Figura 2) teve como objetivo diferenciar o ato de "brincar com ferramentas" da
"investigacdo com método", consolidando o rigor cientifico como um aliado essencial
da criatividade. Fundamentada nos principios do construcionismo de Seymour Papert
e na aprendizagem criativa de Mitch Resnick, baseada em projetos, paixao, parceria
e pensamento ladico, a formagéo capacitou alunos e professores a estruturarem o

pensamento para pI’OjetOS escolares e académicos. Para isso, 0s professores
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ministrantes orientaram a transformacgéo de ideias vagas em problemas de pesquisa
testdveis e mensuraveis, ensinando a formular hipéteses e a identificar as variaveis

dependentes e independentes de um projeto.

Figura 2: Oficina “O Poder da Cultura Maker na Cultura Cientifica”.
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A aplicacdo dessa metodologia foi detalhada por meio de dindmicas praticas,
como o estudo sobre a iluminacdo por garrafas PET e a construcdo de pontes
baseadas nas invencdes de Leonardo da Vinci, que estimularam competéncias de
cooperacao, foco e gestdo do tempo. A formacdo ainda introduziu o Diagrama de
Ishikawa como um método para identificar falhas técnicas, transformando erros em

dados valiosos para o processo de interacdo cientifica, e discutiu os fundamentos

éticos, de seguranca e de formatacao que diferenciam um manual técnico de um artigo
académico maker.

A segunda oficina sobre “O Uso de IA Generativa” (Figura 3) teve como objetivo
diferenciar a inteligéncia artificial generativa, focada na criacdo de novos dados,
padrdes e informacgdes, da inteligéncia artificial preditiva, que auxilia na tomada de
decisbes prevendo acontecimentos a partir de dados histéricos. Durante a oficina,
debateu-se a abordagem do tema na educacdo basica de acordo com a BNCC
Computacdo, ressaltando o desenvolvimento de algoritmos e do pensamento

estruturado desde a Educacéo Infantil até o Ensino Médio. Para tanto, demonstrou-se
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gue o documento orientador se estrutura em trés eixos fundamentais: pensamento
computacional, mundo digital e cultura digital, vinculando o ensino com e para a IA

diretamente a este Ultimo eixo ético e social.

Figura 3: Oficina “O Uso de IA Generativa”.

il

Fonte: Autores (2026).

Adicionalmente, os professores ministrantes explanaram aspectos éticos e
desafios praticos das ferramentas, abordando o conceito de alucinagfes, que séo
resultados incorretos ou enganosos gerados pelos modelos, e diretrizes essenciais
como transparéncia, autoria humana exclusiva e mitigacéo de vieses.

Foram mapeadas diversas ferramentas de inteligéncia artificial categorizadas
por finalidades de produtividade e criatividade, como o Gemini, Gamma, Copilot e
NotebookLM, além de conceitos de Engenharia de Prompt estruturados em elementos

especificos (contexto, acdo, conteudo, formato, estilo e detalhes) para refinar a

gualidade das respostas. Por fim, na oficina foram apresentadas aplicacdes praticas
para a rotina docente e de negdcios, demonstrando desde a criacdo de "Gems"
personalizados voltados a mentoria de escrita académica até propostas de atividades
analiticas de acdes do cotidiano.

A terceira oficina sobre “Fabricacao Digital” (Figura 4) teve como objetivo
mostrar o uso pratico de tecnologias de corte e gravacao a laser, compreendendo todo
o fluxo de trabalho desde a preparacdo da imagem até a operacdo da maquina. Para
isso, os professores ministrantes detalharam a utilizacdo de duas ferramentas de

software principais: o Inkscape, empregado no design vetorial, ajuste de dimensdes g..
N
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exportacdo de arquivos de imagem, e o LaserGRBL, utilizado para importar imagens
rasterizadas, converter os designs em trajetorias de comandos numéricos e controlar

diretamente o equipamento laser.

Fonte: Autores (2026).

Durante a atividade pratica, que teve como exemplo a criacdo de um chaveiro
personalizado com a imagem de um sarué, foram ensinadas as parametrizacfes
técnicas essenciais para cada tipo de acabamento. Demonstrou-se que o processo de
corte exige uma velocidade significativamente menor combinada com a poténcia do
laser no maximo para garantir a perfuracdo completa do material, enquanto a

gravacao detalhada na superficie demanda velocidades elevadas e poténcias

reduzidas para evitar danos profundos. A formacao abordou o tratamento de imagens
por meio de ferramentas como o rastreamento linha por linha, a definicdo precisa do
nivel de detalhamento e nitidez dos arquivos, o posicionamento milimétrico na area
de trabalho e 0 acompanhamento do tempo estimado de execucéo antes de iniciar o
processo fisico na maquina.

A quarta oficina sobre “Eletronica para Makers” (Figura 5) teve como objetivo
mostrar as técnicas essenciais de soldagem eletrénica pratica, incentivando uma
abordagem direta de "maos na placa". O professor ministrante instruiu sobre a

preparacao inicial das ferramentas, com destaque para a etapa de estanhar o ferro de
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solda antes do uso. Adicionalmente, apresentou os componentes de hardware
utilizados no aprendizado de circuitos, exibindo itens como cabos jumpers, LEDs
variados e o ecossistema da placa microcontroladora Arduino UNO, explicitando suas
interfaces fundamentais, como o botéo reset, conector USB, regulador de tenséo,
fonte de alimentacéo, portas analégicas e conexdes digitais.

Figura 5: Oficina “Eletrbnica para Makers”.

vvvv

Fonte: Autores (2026).

A quinta oficina intitulada “Robética” (Figura 6) teve como objetivo introduzir
conceitos fundamentais de eletronica e automacdo por meio da plataforma open-
source Arduino, combinando apresentacdes teoricas e atividades praticas. Nas etapas
iniciais, os participantes foram familiarizados com a estrutura de hardware basico e
periféricos da placa Arduino Uno, compreendendo o funcionamento de portas digitais,
analdgicas e modulacéo por largura de pulso (PWM) para o controle de atuadores.
Além disso, o professor ministrante detalhou a correta utilizacdo de ferramentas e
componentes indispensaveis para a montagem de protétipos eletrénicos rapidos,
como jumpers, componentes eletrbnicos gerais e a placa de ensaio (protoboard),

enfatizando a logica de suas trilhas de alimentacdo e conexdes internas.
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Figura 6: Oficina “Robatica”.

st IMWH i ,",’_/ W Il ‘

\‘-\\v{“’? .

Fonte: Autores (2026).

Como resultado, verificou-se o desenvolvimento de competéncias técnicas
iniciais relacionadas a programacao e a prototipagem eletrénica, bem como a
compreensao dos principios de funcionamento de sistemas embarcados aplicados ao
contexto educacional. Os participantes foram capacitados para operar a plataforma
Arduino, desenvolver experimentos basicos e atuar como multiplicadores do
conhecimento, promovendo a disseminacdo dos contetudos abordados junto aos
alunos de suas respectivas instituicbes. Nesse sentido, a oficina cumpriu sua

finalidade formativa ao contribuir para a integragéo entre teoria e préatica no ensino de
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ciéncias e tecnologia, fortalecendo a cultura de experimentacdo e inovacdo no

ambiente escolar.

Resultados e Discusséo

Como resultados obtidos neste projeto pelas formagdes, o projeto estd em fase
de aquisicdo de equipamentos (Figura 7), além das atuacbes dos monitores nas
escolas (Figura 8), desenvolvendo projetos maker com os alunos e os professores
orientadores, a serem apresentados na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia
(SNCT) do IFAM CMDI. Publicagdes a serem submetidas em periddicos e eventos

cientificos estdo sendo feitas com as equipes participantes também.

Figura 7: Entrega de materiais (kits Arduino) para professores das escolas.

Fonte: Autores (2026).

Conforme o cronograma do projeto progride, nota-se uma articulacdo

estratégica entre as fases de treinamento e a organizacédo dos espacos pedagdgicos
nas escolas. De forma concomitante as capacitacdes cientificas ocorridas no IFAM
(ilustradas nas Figuras 2 a 6), deu-se inicio a distribuicdo de insumos e dispositivos
tecnoldgicos para as instituicdes envolvidas (Figura 7). Esse processo logistico € vital
para assegurar que docentes e estudantes bolsistas disponham das ferramentas

essenciais a concretizagcdo das propostas inovadoras concebidas nos modulos

formativos, o que se reflete na dindmica prética das agdes (Figura 8).
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Figura 8: Execucao dos projetos maker nas escolas. Uso da impressora 3D.

Fonte: Autores (2026).

Diante disso, constata-se que 0 projeto tem atuado de forma decisiva no
estimulo a educacao cientifica por meio da experimentacao pratica e da resolucao de
problemas reais. Ao transpor 0s conceitos tedricos para 0 uso de componentes e
ferramentas, os estudantes deixam de ser espectadores passivos e passam a
vivenciar o método cientifico na pratica: formulando hipo6teses, testando prototipos e
corrigindo falhas em tempo real. Essa abordagem tangivel ndo apenas desmistifica as
carreiras de tecnologia e ciéncia, mas também consolida um aprendizado mais
significativo e duradouro, despertando vocacdes cientificas dentro do ecossistema
escolar.

Em decorréncia desse fluxo, observa-se o estagio inicial de construcdo de

prototipos e solucdes nas escolas, integrando os preceitos da Cultura Maker com a

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Para além da experimentacdo tatil, a
iniciativa fomenta a documentacdo rigorosa dessas vivéncias em registros
académicos. Tais dados preliminares, que apontam para o estimulo ao protagonismo
dos alunos e a viabilidade da abordagem STEAM, estdo em fase de compilacdo para
publicacdo em revistas e foruns cientificos, culminando na exibicdo das producdes

durante a futura Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT).
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Consideracgoes finais

As acbes desenvolvidas pelo projeto Educ4.0 no Amazonas evidenciam o
potencial da Cultura Maker e da Aprendizagem Baseada em Projetos como
estratégias para fortalecer a educacéao cientifica e tecnolégica na educacéo basica. A
formacdo de professores e estudantes, aliada ao uso de tecnologias como robética,
fabricacao digital, inteligéncia artificial e Arduino, contribui para o desenvolvimento de
competéncias técnicas, criativas e colaborativas, aproximando teoria e pratica em
contextos reais de aprendizagem. Embora o projeto ainda esteja em execucao, 0s
resultados parciais demonstram avancgos na implantacdo dos espacos maker, na
capacitacdo dos participantes e na integracéo entre o IFAM e as escolas da rede
estadual. Espera-se que a continuidade das acdes amplie o impacto da iniciativa,
consolidando uma cultura de inovacgao, investigacdo cientifica e protagonismo
estudantil, além de servir como referéncia para politicas publicas voltadas a Educacao

4.0 e ao fortalecimento da educacéao cientifica no Amazonas.

Declaracdo de uso de Inteligéncia Artificial

Declaramos que a ferramenta de Inteligéncia Artificial generativa ChatGPT foi
utilizada durante a elaboracdo deste manuscrito como assistente de redacao e revisao
gramatical/estrutural dos paragrafos, ndo sendo listada como autora. Os autores
assumem total responsabilidade pelo conteddo final e pelas ideias originais da

pesquisa aqui relatadas.
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