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Abstract. This paper presents an experience report of the “Mais Ciéncia na
Escola” Program in the Sdo Francisco backlands region of Pernambuco,
Brazil. The initiative implemented maker laboratories in public schools and
promoted training activities involving scholarship students, teachers, and basic
education students. Workshops on 3D modeling and printing, robotics, and
Arduino were carried out, integrating Physics concepts and computational
thinking. The activities included participation in the “Hackathon das Aguas,”
guided by the STEAM approach and Project-Based Learning. Active student
participation was observed, strengthening the connection between the Federal
Institute and participating schools.

Resumo. Este trabalho apresenta um relato de experiéncia do Programa Mais
Ciéncia na Escola no Sertdo do Sdo Francisco pernambucano. A iniciativa
implantou laboratorios maker em escolas publicas e promoveu acoes
formativas com bolsistas, professores e estudantes da educagdo bdsica. Foram
realizadas oficinas de modelagem e impressdo 3D, robética e Arduino,
integrando conceitos de Fisica e pensamento computacional. As atividades
incluiram participacdo no Hackathon das Aguas, orientadas pela abordagem
STEAM e pela Aprendizagem Baseada em Projetos. Observou-se participagdo
ativa dos estudantes, fortalecendo a articulacdo entre o Instituto Federal e as
escolas.

1. Introducao

As rdpidas transformagdes contempordneas exigem que a escola reinvente
constantemente suas praticas, garantindo que a formacdo discente esteja conectada as
evolucdes sociais e tecnoldgicas (Gonzaga, 2020). Nesse sentido, a inovacgdo
educacional transcende a mera inser¢do de recursos tecnoldgicos, ela pressupde
mudancas intencionais e planejadas nas dindmicas pedagdgicas e na gestao do curriculo
(Carbonell, 2002 apud Gonzaga, 2020). Alinhado a essa demanda, o Movimento Maker
consolidou-se a partir da expansdo das midias digitais e de praticas colaborativas como
o DIY (faca vocé mesmo) e DIWO (faca com os outros) (Gavassa et al., 2016). Ao
priorizar a experimentacdo e o aprender fazendo, essa abordagem integra ciéncia e
tecnologia ao cotidiano escolar, fomentando o protagonismo dos estudantes.

A cultura maker converge para a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
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Engenharia, Artes e Matemdtica), na qual a légica do "fazer para compreender"
fundamenta a construg¢do pratica do conhecimento. Mais do que a simples reunido de
disciplinas, essa perspectiva mobiliza saberes diversos em processos de experimentacao
e reelaboragdo de ideias. Assim, embora a Robdtica Educacional e o Pensamento
Computacional sejam ferramentas centrais nesse ecossistema, a abordagem define-se,
sobretudo, pela intencionalidade pedagégica de articular campos distintos em
experiéncias investigativas e interdisciplinares (Maia et al., 2021).

Complementarmente, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) consolida-se
como o percurso metodoldgico para tais praticas, ao estruturar o ensino em torno de
desafios concretos que exigem investigacdo, colaboracdo e autonomia (Bremgartner et
al., 2022), promovendo ndo apenas o conhecimento técnico, mas atendendo ao chamado
da escola para a formacdo de sujeitos social e ambientalmente conscientes (Lemos;
Valente, 2023). Tal perspectiva converge com o pensamento de Freire (2003), ao
entender que € na relacdo critica e transformadora com a realidade que o estudante se
constitui como autor, utilizando a criacdo e a intervencdo como ferramentas de
participacao histérica e social.

No contexto brasileiro, a Rede Maker, iniciativa vinculada ao Ministério da
Educacdo (MEC), tem incentivado a implantacdo de espacos maker, denominados IF
Maker, além de préticas pedagdgicas voltadas a cultura digital, experimentacido e
aprendizagem baseada no “aprender fazendo” (MEC, 2025). Dessa forma, o
IFSertaoPE tem desenvolvido ac¢des voltadas a cultura maker e a inovag¢ao educacional,
como o projeto “IF Educa 4.0: Programacdo Computacional e Cultura Maker”, que
utiliza metodologias ativas e recursos de prototipagem digital como ferramentas de
aprendizagem prética para estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental II (Gomes
et al.,, 2024), e o Centro Tecnolégico Comunitirio (CTC) InOviSertdo, que integra
robdtica, impressdo 3D e desenvolvimento de protétipos em acdes voltadas a
capacitacdo tecnoldgica, inclusdo digital e fortalecimento da ovinocaprinocultura e da
agricultura familiar no semidrido (Barbosa et al., 2025).

Somam-se a essas experi€ncias iniciativas como o Fab Lab Livre SP, que tem
ampliado o acesso a fabricagdo digital e a inovacdo educacional por meio de espagos
publicos colaborativos voltados a cultura maker. Segundo Gongalves (2024), a rede atua
como uma extensao da sala de aula, permitindo que estudantes de diferentes niveis de
ensino utilizem ferramentas de fabricacdo digital para transformar conceitos tedricos em
protétipos fisicos, além de promover inclusdo digital, autonomia e inovacao social.

Sob essa 6tica, a interiorizacao da ciéncia e a reducdo de desigualdades regionais
tornam-se fundamentais no Sertdo do Sdo Francisco pernambucano, territério marcado
por desafios de infraestrutura e acesso tecnoldgico. E nesse cendrio que se viabiliza o
Programa Mais Ciéncia na Escola (PMCE), fruto da parceria entre MCTI e MEC, com
execucdo do CNPq (2025). A iniciativa promove a implantagdo na hora laboratérios
maker e a concessdao de bolsas em escolas publicas, com foco em contextos de
vulnerabilidade. Em Pernambuco, o projeto de expansdo vinculado ao IEX/CNPq ja
contempla 75 unidades, distribuidas por diversos pdlos regionais, incluindo o Sertdo do
Sao Francisco.

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experi€ncia sobre a
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implementacdo deste programa no referido polo, analisando os processos formativos, a
organizacdo dos laboratdrios e a articulagdo entre escolas e institui¢des cientificas como
caminhos para a inovacdo educacional.

2. Metodologia

Sob a execucdo do IFSertaoPE, o PMCE viabiliza a implementacdo de laboratérios
maker em 75 unidades de ensino, das quais 15 integram o recorte do Sertdo do Sao
Francisco, vinculadas ao Campus Petrolina Zona Rural. O suporte técnico e pedagdgico
ocorre por meio do Centro Tecnoldgico Comunitario (CTC) InOviSertao e pelo nicleo
[Feduca4.0, laboratérios que aportam conhecimento técnico em inovagdo educacional e
extensdo tecnoldgica para a formagdo continuada e o assessoramento das equipes
escolares. Operacionalmente, as a¢des fundamentam-se em uma rede multidisciplinar
composta por docentes, técnicos e discentes, cuja articulagio com gestores e parceiros
estratégicos, como Sebrae Petrolina, ALI Empreendedor e SENAC, assegura a conexao
entre a base pedagdgica e o suporte técnico necessario a inovagao territorial.

Este relato de experi€éncia compreende as atividades executadas entre janeiro e
dezembro de 2025 no territorio do Sertdo do Sdo Francisco, em Pernambuco. A
intervencdo abrangeu 15 unidades de ensino da rede publica, contemplando as esferas
municipal e estadual, com predominancia no Ensino Fundamental, distribuidas nos
municipios de Petrolina, Oroc6, Cabrobd, Lagoa Grande, Afranio e Santa Maria da Boa
Vista.

O percurso metodolégico de implementacdo estruturou-se em etapas
interdependentes, iniciadas pela visita diagndstica as unidades escolares para a
adequacdo fisica dos espacos que viriam a sediar os laboratérios. Apds a infraestrutura
ser consolidada com a entrega de materiais e equipamentos, promoveu-se a
sensibilizacdo da comunidade académica. Esta fase, realizada em cooperacdo com o
Sebrae Petrolina e as Secretarias Municipais de Educacao, mobilizou palestras e oficinas
sobre Cultura Maker e Educacdo Empreendedora, além de exposi¢des tecnoldgicas
coordenadas pelo CTC InOviSertao.

A execucdo metodoldgica consolidou-se por meio de ciclos formativos e de
estruturacdo fisica, iniciando-se pela capacita¢do técnica de bolsistas auxiliares em
cultura maker, modelagem 3D e robdtica. Paralelamente a instalagdo dos equipamentos
nas unidades escolares, procedeu-se a selecio e formagdo dos coordenadores dos
laboratérios. Esse processo ocorreu em regime hibrido, com suporte das plataformas
Google Classroom e AVA, além de oficinas préticas presenciais nos nucleos IFeduca e

CTC InOviSertao para assegurar a fundamentagdo necessdria a gestdo dos novos
espagos.

No que tange ao corpo discente, a selecao dos estudantes baseou-se em critérios
de desempenho e aptidao identificados em oficinas de curta duragdo, respeitando a
politica de a¢des afirmativas com reserva de 50% das vagas para o publico feminino.
Com as equipes constituidas, as atividades avangaram para experiéncias de investigacao
cientifica e maratonas de ideag¢do voltadas a desafios regionais. Esse ciclo culminou no
inicio das formag¢des nas proprias escolas, integrando a comunidade escolar a dinamicas
de inovacdo amparadas por encontros periddicos de formagdo continuada em



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC 2026), Gramado/RS
2° Wor kshop sobre Inovacao, Desenvolvimento, Educacao, Inclusdo com Agdes Maker (IDEIA 2026): Relatos de Experiéncia

prototipacao.

O ciclo de atividades culminou na integragao entre o IFSertaoPE e a comunidade
externa, destacando-se a realizacdo de hackathons durante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia e momentos de socializacdo nas unidades escolares. A
sistematizacdo dessa experiéncia fundamentou-se em registros descritivos, reunides de
planejamento e observagdo participante, o que viabilizou uma andlise reflexiva sobre o
impacto das a¢des e o fortalecimento da cultura cientifica no territério.
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Figura 1. Fluxograma das etapas de implementacio do PMCE no Sertiao do Sao Francisco. Fonte:
Autor (2026).

3. Atividades desenvolvidas
3.1 Bolsistas multiplicadores do conhecimento nos laboratérios maker escolares

A formacdo dos bolsistas articulou dimensodes técnicas e pedagdgicas, centrando-se
inicialmente em oficinas de modelagem e impressio 3D no CTC InoviSertdo. O
percurso formativo abrangeu desde a concep¢do do modelo digital até a materializagdo
fisica do objeto, estruturando-se em etapas que compreenderam a apresentacdo de
insumos, o dominio de softwares de modelagem tridimensional e a operacionalizacio de
ferramentas de fatiamento e formatos de arquivos. Durante as praticas, o
acompanhamento continuo assegurou o suporte técnico necessario a autonomia dos
participantes na manipulag¢do dos equipamentos, conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2. Formacao dos bolsistas em modelagem e impressiao 3D no CTC InOviSertao. Fonte:
Acervo do projeto (2025).

Adicionalmente a capacitacdo incluiu-se a andlise e apresentacdo pratica dos
guias instrucionais do programa, o que fundamentou a transposicdo dos conceitos da
Cultura Maker para o cendrio educacional. Essa vivéncia foi expandida pelo contato
com kits de robdtica educacional baseados em sistemas de blocos encaixaveis,
permitindo a exploracdo de légica de programac¢do em ambiente lidico e experimental.
Todo o processo pautou-se em metodologias ativas, nas quais a experimentacao direta e
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o "aprender fazendo" consolidaram-se como pilares da constru¢ao do conhecimento dos
bolsistas.

Somando a isso, os bolsistas também participaram das atividades regulares
desenvolvidas no préprio CTC InOviSertdo, contribuindo significativamente para
ambientacdo as tecnologias disponiveis e a dinamica do espago. Essa insercdo no
cotidiano do centro fortaleceu a familiaridade com os equipamentos, ampliou a
autonomia técnica e consolidou a seguranca necessdria para a atua¢ao posterior junto as
escolas, evidenciando a importancia de uma formagdo que articule teoria, prética e
imersao no ambiente tecnoldgico.

3.2 Montagem dos laboratorios

No processo de montagem dos laboratérios nas escolas contempladas, os bolsistas
realizaram a instalacdo das impressoras 3D e apresentaram as demais ferramentas e
equipamentos que passariam a compor o0s espacos maker, marcando o inicio da
estruturacdo dos ambientes, possibilitando as equipes escolares o primeiro contato com
os recursos tecnoldgicos disponibilizados pelo programa (Figura 3 )

Figura 3. Instalacio das impressoras 3D nas escolas contempladas . Fonte: Acervo do projeto
(2025).

Durante essas atividades, observou-se a curiosidade e o interesse dos estudantes
das escolas, que acompanharam as demonstracdes e interagiram com o0s bolsistas.
Mesmo com acesso restrito a tecnologias em seu cotidiano escolar, os alunos
apresentaram questionamentos e ideias que evidenciaram potencial criativo e disposicao
para explorar 0s novos recursos.

3.3 Atividades dos coordenadores dos laboratorios makers e envolvimento da
comunidade escolar nas atividades propostas pela coordenacio e equipe técnica

Os estudantes participaram de atividades que também integraram o processo
seletivo para concessao das bolsas. As ac¢des incluiram a producdo de mural artistico em
alusdao a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia, oficinas priticas como a constru¢cao
de uma mao robdtica com papeldo, a elaboracdo de uma catapulta utilizando palitos de
picolé e a montagem de um robd autonomo de papeldao. Tais dindmicas configuraram
experiéncias de robotica desplugada, uma vez que permitiram a exploracao de conceitos
de mecanica e pensamento computacional sem a necessidade imediata de dispositivos
eletronicos, priorizando a légica e a criatividade com materiais acessiveis.

Essas atividades foram norteadas pelos principios DIY e DIWO, incentivando
tanto o protagonismo individual na constru¢do dos protdtipos quanto a colaboragdo
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coletiva para a resolucdo de desafios técnicos. Durante os processos, foram mobilizados
conceitos introdutérios de Fisica, como energia potencial e cinética e o principio das
alavancas, além de no¢des de mecanica bésica envolvendo eixos e pivds. No caso da
mao robdtica, foram explorados aspectos relacionados a biomecanica, anatomia da mao,
sistemas de polias e tenddes, bem como coordenacdo motora e motricidade fina. De
forma integrada, as propostas ja inseriram os estudantes na abordagem STEAM, ao
articular ciéncia, tecnologia, engenharia por meio do planejamento, execucdo e
experimentacao direta ( Figura 4)

Figura 4. Oficinas praticas realizadas pelos estudantes durante o processo seletivo. Fonte: Acervo
do projeto (2025).

Apés a selecdo dos estudantes bolsistas em suas respectivas escolas, foram
desenvolvidas atividades formativas e praticas voltadas a experimentagdo cientifica e ao
uso de tecnologias digitais. Nesse contexto, os alunos participaram de um momento de
ideacdo durante o Hackathon das Aguas, realizado na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia.

Durante o evento, receberam o desafio de propor alternativas para minimizar a
poluicdo dos rios. A atividade resultou na elaboracdo de diversas ideias, incluindo a
criacdo de propostas de empresas e produtos com foco ambiental. Entre as solucdes
apresentadas, destacou-se a concepgdo de um jogo intitulado Guardides das Aguas,
desenvolvido com a finalidade de ensinar, de forma ladica, conteddos relacionados a
preservacdo ambiental e ao uso consciente dos recursos hidricos (Figura 5).

Figura 5. Momento de ideaciao durante o Hackathon das Aguas na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia. Fonte: Acervo do projeto (2025).

A participacdo no evento marcou o inicio da aproximagdo mais direta entre o
IFSertaoPE e as escolas envolvidas, consolidando a articulag@o institucional proposta
pelo programa. Ao serem inseridos em um problema real, os estudantes desenvolveram
atividades orientadas pela Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), mobilizando
trabalho em equipe, comunicacdo, organizacdo de ideias e estimulos ao pensamento
computacional no processo de construcdo das solucdes apresentadas.
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Observou-se que, mesmo sendo o primeiro contato de muitos estudantes com
esse tipo de tecnologia e dinamica de trabalho, houve participagdo ativa e abertura para
a experimentagdo das propostas apresentadas.

4. Consideracoes finais

As ac¢des desenvolvidas no ambito do Programa Mais Ciéncia na Escola evidenciaram o
potencial da Cultura Maker como estratégia de aproximacao entre o Instituto Federal e
as escolas publicas participantes. A implantacdo dos laboratérios e a realizacdo das
atividades formativas possibilitaram a inser¢do dos estudantes em experi€ncias praticas,
e articulam teoria e experimentacdo, favorecendo o contato com tecnologias digitais e
metodologias ativas de aprendizagem.

A participacdo em oficinas, desafios e momentos de ideacdo demonstrou que,
mesmo em contextos com acesso limitado a recursos tecnoldgicos, os estudantes
responderam de forma participativa e colaborativa as propostas apresentadas. A
experiéncia também contribuiu para o fortalecimento do didlogo entre docentes,
bolsistas e comunidade escolar, consolidando a articulag@o institucional prevista pelo
programa.

Dessa forma, o projeto reafirmou a importancia de iniciativas que ampliem o
acesso a educagdo cientifica e tecnoldgica na educagdo bésica, promovendo ambientes
de aprendizagem mais dindmicos, investigativos e conectados as demandas
contemporaneas.
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