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Abstract. This article presents an experience report on a lato sensu
postgraduate course aimed at the continuing education of teachers
coordinating Maker Laboratories, supported by the Program Mais Ciéncia na
Escola (MEC/MCTI). The course focused on the development and validation
of educational applications through block-based programming. The results
indicated progress in participants’ technological fluency and digital literacy,
although about 50% still demonstrated insufficient skills. This scenario
highlights the need to invest in teacher’s continuing education to foster
adequate digital literacy and the critical use of digital information and
communication technologies, as well as digital artifacts essential to the maker
culture.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre uma disciplina
de pos-graduagdo lato sensu de formagdo continuada de professores
coordenadores de Laboratorios Maker, contemplados pelo Programa Mais
Ciéncia na Escola (MEC/MCTI). A disciplina em questdo foi voltada ao
desenvolvimento e validag¢do de aplicativos educacionais por meio da
programag¢do em blocos. Os resultados indicaram avang¢os na fluéncia
tecnoldgica e no letramento digital dos cursistas, embora cerca de 50% ainda
apresentaram habilidades insuficientes. Tal cenario refor¢a a necessidade de
investir na formagdo continuada de professores para promover o letramento
digital adequado e o uso critico das tecnologias digitais da informacgdo e
comunicagdo e de artefatos digitais essenciais a cultura maker.

1. Introducao

Segundo Bachich e Moran (2018), “A Aprendizagem ¢ Ativa para ser Significativa”,
uma vez que a aprendizagem significativa ocorre quando o aluno/aluna relaciona novos
conhecimentos com aquilo que ja sabe. Nao ¢ apenas memorizar: envolve compreensao,
integragdo e aplicacdo e exige que o conteudo seja relevante e conectado a realidade ou
aos interesses do estudante. Como pontos positivos, destaca-se o desenvolvimento do
pensamento critico, autonomia e capacidade de transferir o aprendizado para novas
situagoes.
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Segundo Moran, (2015), as metodologias ativas sdo trajetos apropriados para
avangar mais no conhecimento profundo, nas competéncias socioemocionais € em
novas praticas do processo de ensino-aprendizagem. Assim, sdo alternativas
promissoras para tornar a aprendizagem ativa e significativa, pois criam possibilidades
para a constru¢do do conhecimento, de forma mais independente e com o protagonismo
do estudante. Dentro das diversas possibilidades e estratégias de aplicagdo de
metodologias ativas, a Cultura Maker na educag¢do [Halverson e Sheridan 2014] se
apresenta como uma proposta para estimular a criatividade, a experimentacao ¢ a
resolugdo de problemas por meio da construgdo e da prototipagem de projetos. Nos
ambientes escolares, os Laboratorios Maker (LabMakers)' surgem como uma derivagio
da Cultura Maker em espagos fisicos privilegiados [Blikstein, 2013], por oferecer aos
estudantes as ferramentas e os recursos necessarios para transformar ideias em realidade
[Ferreira, Albuquerque e Cavalcanti 2025].

Entretanto, a criagdo de um Laboratorio Maker envolve a formacao continuada
dos professores que o utilizardo, para que possam desenvolver as atividades de ensino-
aprendizagem inovadoras e conectadas com a cultura maker. Essa formagao continuada
ndo pode desprezar em seu curriculo experiéncias formativas que aplicam o uso de
tecnologias digitais da informagdo e comunicacao (TDICs) e o uso de artefatos digitais
pelos docentes [OECD 2016]. Assim, o trabalho trata-se de um relato de experiéncia
sobre a implementagdo de uma disciplina de 30 h , num curso de especializagdo lato
sensu, de desenolvimento e validagdo de aplicativos educacionais, por meio da
programacao em blocos, para uma turma de professores de escolas publicas, da
educacdo basica, que também atuam como coordenadores de laboratorios com a
estrutura maker (LabMaker).

O presente artigo esta estruturado em trés se¢des principais. Apds este panorama
introdutério, a Secao 2 descreve o percurso Metodolégico utilizado, e, na Sec¢do 3, sao
discutidos os resultados alcancados, evidenciando os avancos na fluéncia digital dos
cursistas, ao término da disciplina, para o uso e desenvolvimento de artefatos
tecnologicos, nos espacos LabMaker, por meio do uso da programacao em blocos.

2. Percurso Metodologico

Durante o processo de implementacao de uma Rede de Laboratorios Maker (LabMaker)
em Escolas da Educacao Basica, por meio de um Projeto em Rede com Universidades e
Institutos Federais do Rio Grande do Sul, contemplados com recursos financeiros do
Programa Mais Ciéncia na Escola (MEC/MCTI), no ano de 2024, criou-se um curso de
pos-graduacao lato sensu, na modalidade a distancia (EaD), denominado Especializagao
em Ensino de Ciéncias e Tecnologias, para professores coordenadores de LabMaker das
Escolas Municipais e Estaduais comtempladas no Projeto. A especializagdo tem oito
énfases, dentre elas, a Enfase Midias e Recursos Digitais no Laboratério Maker onde a
disciplina “Desenvolvimento de Softwares Educacionais™” foi ofertada em 2025/2 para
um grupo de 17 professores, coordenadores dos LabMaker. Os cursistas da disciplina

'Um Laboratoério Maker é um espago educacional voltado para a aprendizagem pratica, criativa e
colaborativa, inspirado na cultura maker (“faca voc€ mesmo”, do inglés Do It Yoursef, DIY). Nesse
espago, praticas com impressdo 3D e 4D, cortadoras a laser, robotica, arduino, programacao, entre outras,
incentivam uma abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem em jovens e criangas, gerando
um modelo mental de resolucdo de problemas do cotidiano [Silveira 2016].
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apresentavam formacgao no ensino superior em cursos de licenciatura, em diversas areas
do conhecimento, incluindo, ciéncias exatas, ciéncias bioldgicas, linguagens e ciéncias
humanas.

A disciplina foi desenvolvida na sua totalidade na modalidade a distancia (EAD),
com carga horéria total de 30 h, por um periodo de nove semanas, com atividades
semanais de 3,33h, divididas em encontros sincronos de 1,5 h ¢ a realizacdo de
atividades assincronas complementares da carga horaria. O percurso formativo da
disciplina foi estruturado no formato de uma trilha de aprendizagem, conforme descrito
na Figura 1. Os objetivos especificos da disciplina foram: i) Introduzir/aprimorar os
conhecimentos da ldégica de programacdo baseada em blocos. ii) Conhecer o
funcionamento de ambientes virtuais para criagdo de softwares educacionais para
dispositivos Android e, iii) Desenvolver e validar um software educacional para
Dispositivos Android na perspectiva Labmaker por meio da Plataforma MIT App
Inventor?.

Durante a fase de preparacdo da disciplina, foi realizada uma curadoria de
materiais didaticos e referéncias, incluindo o documento BNCC Computagao [2022],
artigos sobre a criagdo de aplicativos através da plataforma MIT App Inventor e seu uso
na educagdo, em especial na educagao basica, bem como artigos sobre a avaliacdo da
usabilidade dos aplicativos por alunos e alunas com foco na Interagdo Humano-
Computador (IHC). A fase de implementacao da disciplina foi realizada com base nos
nove encontros sincronos, que foram organizados em trés etapas: pré-encontro, com
leitura dos materiais e referéncias disponibilizados via Moodle EAD do curso, que
serviriam de base tedrica para as etapas praticas posteriores, encontro sincrono com
duracdo de 1,5 h, utilizado para demonstragdes das funcionalidades da Plataforma MIT
App Inventor, e, para discussdes e esclarecimentos de davidas dos cursistas.Por fim, as
foram realizadas atividades praticas de desenvolvimento e avaliagdo do uso de um
aplicativo autoral no formato de Quiz, garantindo assim uma integragdo efetiva entre
teoria e pratica no contexto educacional (Figura 1).

{t\j /| Percurso de Aprendizagem da Disciplina: Carga Horariade30h
=

" FICHAMENTO DE REFERENCIAS ™/ | | AULASSINCRONAS E | | ATIVIDADESPRATICAS
5
Leitura e Fichamento de Referénei Demonstragio da plataforma virtual MIT App IDesenvolvimento de habilidades préticas por meio de
Bibliograficas: BNCC Computacio, Uso do Inventor:10h exercicios na Plataforma MIT App In ventor:dh
\Aplicativo App Inventor na Educacio: 4,0h
Apresentacio  do  Projeto  do  Aplicativo Desenvolvimento de um Aplicativo tipo Quiz: 6h
[desenvolvido (pelos cursistas): 1,5h Avaliacao do Aplicativo Tipo Quiz com os estudante

do Laboratério Maker: 3,0 h

|Apresentacao dos Resultados de aplicacao do
aplicativo ipo Quiz no contexto Labmaker: 1,5h

Figura 1. Percurso formativo da disciplina, estruturada no formato de trilha de
aprendizagem

20 MIT App Inventor ¢ uma plataforma gratuita criada pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT)
que permite desenvolver aplicativos para dispositivos Android de forma simples e intuitiva através da
programacao em blocos. Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/
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3. Resultados e Discussao

O Quadro 1 mostra as atividades assincronas realizadas pelos cursistas no decorrer da
disciplina. E possivel se observar que as atividades de fichamento apresentaram
porcentual de realizagdo superior a 60% (entre 64,7 até 88,2%), com excecdo das
atividades do 4° Encontro. Entretanto, as atividades praticas desenvolvidas por meio da
Plataforma MIT App inventor, como edi¢cao de elementos de interface (uso de botdes,
imagens, sons, etc) apresentaram porcentual de realizacdo da atividade inferior a 50%
(entre 17,6 até 41,2%). Em relagdo ao desenvolvimento do aplicativo educacional
autoral no formato de Quiz e a sua respectiva avaliacao (validacao) de uso com os
estudantes dos Laboratérios Maker, o porcentual de realizagdo foi de 50%. Alguns
cursistas, justificaram a ndo realizagdo das atividades, apontando, principalmente,
dificuldades no uso das tecnologias, e falta de tempo para conciliar atividades pessoais
e profissionais com as atividades da Especializagdo, como evidenciado nos recortes a
seguir:

Cursista 1. Estou gostando da disciplina, mas tenho dificuldade de utilizar as tecnologias digitais.

Cursista 2: Acredito que a Enfase de Midias e Tecnologias digitais estd complexa demais para meus
saberes de tecnologia.

Cursista 3. Infelizmente, teria que me dedicar mais a aprender a utilizar as ferramentas digitais, mas
minha carga horaria de aulas na escola esta alta.

Cursista 4. Precisaria de mais tempo disponivel para aprender a mexer com a tecnologia.

A partir dos resultados obtidos no presente trabalho, apontamos para a discussao
e reflexdo sobre o grau de letramento e de fluéncia digital dos professores da educagao
basica [Freitas 2010]. As dificuldades apontadas pelos cursistas da disciplina
evidenciaram possiveis limitagdes e desafios para a implementagdo da BNCC
Computacao [Brasil 2022], nas escolas da educacdo basica, na educagdo infantil, ensino
fundamental e ensino médio, programada para o ano de 2026, de forma obrigatéria, em
todas as redes de ensino, por meio da incorporacdo no curriculo escolar em trés eixos:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, no que diz respeito
especificamente a computagio plugada’. Também abre discussdes para o letramento € a
fluéncia digital dos professores da educagdo basica no uso de ferramentas e artefatos
digitas no contexto das metodologias ativas, da cultura e dos laboratorios maker, de
modo a promover a aprendizagem ativa e significativa.

Conforme apontado por Santos et al. [2021], as lacunas do letramento em
competéncias digitais dos professores da educacdo basica trazem evidéncias de que as
instituicdes responsaveis pela formagdo de professores ainda t€ém dificuldade em
reconhecer formalmente que a alfabetizagdo digital continua crescendo de importancia

3 O conceito de Computagdo Plugada (CP), consiste na realizacdo de atividades que dependem do uso de
dispositivos digitais [Gregoby et al. 2024].
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como habilidade fundamental em todas as disciplinas e profissdes, mas especialmente
na formagdo de professores. Infelizmente, quando presentes, sdo muito basicas, como
por exemplo, através da utilizacdo de atividades em salas de aula virtuais (Moodle,
Google ClassRoom), para pesquisa na Web (Google, Google Académico), ou pelo uso
de sistemas académicos das instituicdes de ensino superior [Costa et al. 2015].

Apesar das dificuldades apontadas pelos cursistas, entretanto, cabe ressaltar que
a metade dos cursistas conseguiu desenvolver um aplicativo tipo Quiz projetado durante
as aulas sincronas, e ainda, validar a sua usabilidade com critérios da IHC com os
estudantes bolsistas dos LabMaker (estudantes da educacao basica do 6° ao 8° ano).

Quadro 1. Atividades assincronas realizadas pelos cursistas da disciplina.

ENCONTRO ATIVIDADE PORCENTUAL DE
CONCLUSAO DA
ATIVIDADE
1° Encontro | Fichamento da BNCC Computacdo 88,2%
2° Encontro | Fichamento de artigo sobre uso de 64,7%

aplicativo criado pela Plataforma
MIT APP Inventor na educagado basica

3° Encontro | Fichamento de artigo sobre uso de 82,3%
Aplicativo criado pela Plataforma
MIT APP Inventor na educagao basica
em disciplinas de ciéncias e
matematica

4° Encontro | Fichamento de artigo sobre a 17,6%
constru¢do e utilizacdo de aplicativo
de celular criado pela Plataforma
MIT APP Inventor como ferramenta
de ensino-aprendizagem no formato
de Quiz

Envio do arquivo (.aia) de seu
aplicativo autoral desenvolvido na
Plataforma MIT APP Inventor:
inser¢do e edicdo de elementos de
interface com o usuario, conforme
atividade demonstrada da aula
sincrona

0%

5° Encontro | Envio do arquivo (.aia) de seu 41,2%
aplicativo autoral desenvolvido na
Plataforma MIT APP Inventor:
inser¢ao ¢ edicao de elementos de
interface com o wusuario (botdes,
imagens € sons) € a respectiva
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programacdo em  blocos  dos
elementos, conforme atividade
demonstrada na aula sincrona

6° Encontro | Elaboragdao de projeto: aplicativo no 35,3%
formato de Quiz: inser¢do ¢ edicao de
elementos de interface com o usuario
(botdes, imagens e sons)

7° Encontro | Elaboragdao de Projeto: aplicativo no 23,5%
formato de Quiz: programacgdo (em
blocos) dos elementos e
funcionalidades

8° Encontro | Apresentacio = do  Projeto do 50%
Aplicativo

9° Encontro | Apresentacdo da avaliagao do 50%

aplicativo autoral com os estudantes
da educagdo basica (6° ao 8° ano) no
contexto Labmaker

4. Consideracoes Finais

As agdes de formagdo continuada de professores realizadas na disciplina
“Desenvolvimento de Softwares Educacionais” da pods-graduagdo lato sensu, na
modalidade a distancia (EaD), denominada Ensino de Ciéncias e Tecnologias, oferecida
para professores coordenadores de Laboratérios Maker de Escolas da Educagdo Basica
do Rio Grande do Sul, comtempladas com recursos financeiros do Programa Mais
Ciéncia na Escola (MEC/MCTI), foram analisadas neste relato de experiéncia.

Ao longo do processo formativo do curso, observou-se uma significativa
evolucdo dos cursistas, tanto na fluéncia tecnoldgica quanto nas competéncias
pedagbgicas, na drea das TDIC’s, como aprimoramento das habilidades em
programacao em blocos, desenvolvimento e prototipagem de aplicativos educacionais e
o uso desses artefatos digitais no contexto educacional e dos laboratérios maker.

Cerca de 50% dos cursistas demonstraram fluéncia tecnologica e habilidades
relacionadas ao uso da programacdo em blocos e de artefatos digitais no contexto
educacional e dos laboratorios maker. Contudo, essas competéncias nao foram
acessiveis a todos os cursistas, evidenciando a necessidade prioritaria de formagao
continuada de professores para o letramento digital e para o uso adequado das TDIC's,
essenciais a cultura maker. Apesar do consenso sobre a importancia das competéncias
digitais, persistem deficiéncias na formagdo docente e limitagdes de tempo dos
professores para a participacdo em atividades de capacitagdo.

No contexto de formacao continuada da especializagdo em questdo, o professor
coordenador de atividades do Laboratério Maker na escola parceira participante do
Projeto Rede de Saberes Articulando Ciéncia, Criatividade/Imaginacao em Laboratorios
Maker na Escola: Rede SACCI LabMaker e recebedora de recursos do Programa Mais
Ciéncia na Escola (MEC/MCTI), inclusive uma bolsa do CNPq para dedicagao de 20,0
h semanais as atividades LabMaker, com reducao da carga horéria na escola, tem como
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objetivo principal de suas acdes, promover o letramento digital e a educagao cientifica
de estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental, fomentando a cultura STEAM*,
a cocriacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA), a aprendizagem inclusiva e o
interesse dos estudantes pelas carreiras cientificas e tecnoldgicas.

As dificuldades de letramento digital entre professores da educacdo basica na
disciplina apresentada, podem revelar um desafio estrutural que vai além da simples
apropriagdo de ferramentas tecnologicas ou da construgdo de espacos fisicos de
aprendizagem (Lab)maker. H4 barreiras relacionadas a fluéncia digital dos professores
que ocupam esses espagos, o que pode limitar o uso criativo das TDIC's e de artefatos
digitais. Esse cendrio evidencia a urgéncia de politicas publicas e programas de
formag¢do continuada que oferecam capacitacdo técnica e promovam reflexdes
pedagdgicas sobre o papel das tecnologias na cultura digital e na cultura maker.

Entendemos que investir em um processo formativo mais amplo, que abranja
desde a formagao basica nos cursos de licenciatura até a formacdo continuada, ¢
fundamental para garantir que os professores estejam preparados para formar estudantes
capazes de exercer a cidadania digital de maneira critica e inovadora, enfrentando os
desafios contemporaneos da Sociedade Digital.
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