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o APRESENTACAO

Caro(a) professor(a)?,
O

Este caderno foi criado com o objetivo de
oferecer um recurso educacional para o0s
professores que desejam integrar a inovacao e
a criatividade em seus ambientes educacionais
de aprendizagem explorando o potencial
pedagdgico do Fab Lab.

Nas paginas deste caderno, sera possivel
encontrar informacdes sobre o0s principios
e fundamentos do Fab Lab, sugestdes de
encaminhamentos pedagdgicos e como integra-
lo ao Curriculo da Rede Municipal de Ensino
(RME) de Curitiba.

Destinado a professores, coordenadores
pedagdgicos, diretores e demais profissionais
da educacao, o caderno tem como proposito
embasar aqueles que desejam promover
acdes pedagodgicas mais criativas e interativas.
Seguindo a perspectiva do movimento que
insere seus participantes em uma proposta do
“faca vocé mesmo”, ou seja, por meio de uma
metodologia dinamica, €& possivel chegar a
resolucao de problemas do cotidiano, a invencao
de objetos e a solucdes jamais pensadas.

A importancia pedagogica deste guia esta na
capacidade de exploracao dos espacos do Fab
Lab, que visam favorecer uma aprendizagem
significativa e eficaz, nos quais os estudantes
podem explorar, experimentar e estimular a
criatividade.




Ao proporcionar experiéncias de “mao na massa” e promover
a resolucao de problemas, o Fab Lab estimula habilidades
essenciais para o século XXI, como a colaboracao, o pensamento
critico e o trabalho em equipe.

Esperamos que este guia seja uma fonte inspiradora para
enriquecer a pratica docente e capacitar criancas e estudantes a
se tornarem cada vez mais inovadores e criativos.

Boa leitura!



O termo Fab Lab é uma abreviatura de Fabrication Laboratory,
um laboratorio de fabricacao, composto por ferramentas
eletronicas e industriais desenvolvidas por softwares e programas
de codigo aberto, que oferece aos usuarios do mundo toda a
capacidade de conceituar, projetar, desenvolver, fabricar e testar
(Massachusetts Institute of Technology, 2012, traducao nossa).

O projeto das Fab Labs foi iniciado com a pesquisa no Center
for Bits and Atoms do Massachusetts Institute of Technology,
coordenado pelo professor Neil Gershenfeld em 2001, que formou
a infraestrutura do primeiro laboratério de fabricacao digital,
conhecido como Fab Lab. Em um movimento de crescimento
mundial, segundo o Instituto de Tecnologia de Massachusetts, os
Fab Labs ja estao presentes na maioria dos paises (Rossi; Contini;
Abiko, 2023; Teixeira; Pinto, 2016)

Figura 1: Fab Labs no mundo
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Fonte: Fablabs.io (2024).
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No Brasil o Fab Lab chegou em 2011, a partir do pressuposto
‘do it yourself” — DIY, do movimento maker nascido na Ameérica
Anglo-Saxénica e esparramado pelo planeta. Apresentando-se
em formato de laboratdrios, sao modelos de espacos criativos
para impressao 3D, cortes a laser e programacao com Arduino,
entre outras atividades, como cursos e oficinas para cada
equipamento e possibilidades de produzir (Rossi; Contini; Abiko,
2023).

Figura 2: Fab Labs no Brasil
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Fonte: Fablabs.io (2024).

Em Curitiba, o primeiro Fab Lab foi inaugurado em 2019, na
Rua da Cidadania do bairro Cajuru (Avenida Prefeito Mauricio
Fruet, 2150), seguindo o mesmo conceito dos laboratorios de
fabricacao por prototipagem. A sua implementacao foi pautada
No objetivo de criar um espaco de compartilhamento de projetos
e conhecimento, oferecendo um ambiente para a promocao da
inovacdo e conexao entre pessoas. E um ambiente colaborativo
onde se difunde a cultura do "faca vocé mesmo" aberto para
estudantes, empresas e comunidade em geral (Agéncia Curitiba
de Desenvolvimento e Inovacao, 2024).



No espaco de 150m?, estao instalados um
laboratério de informatica, salas para cursos e
ambientes para reunides e videoconferéncia
(Agéncia Curitiba de Desenvolvimento e
Inovacao, 2024). As maquinas de prototipagem
estao a disposicao da populacao, com o apoio
de instrutores que orientam sobre o uso dos
eguipamentos e sua aplicacao. O laboratorio
conta com um espaco amplo para as maquinas,
as estacdes de trabalho e uma sala de reunides.
Os equipamentos disponiveis sdao: impressoras
3D, equipamento de corte e gravacao a
laser, router CNC, fresadora de bancada,
plotter de recorte, equipamentos eletronicos
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(como osciloscopio, gerador de funcao, fonte ajustavel, estacao
de solda) e ferramentas em geral (Curitiba Fab Lab, 2024), como
podemos observar nas figuras 3 e 4.

Figura 3: Estrutura do Fab Lab Cajuru
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O Liceu de Oficios Inovacao Cidadania Cajuru (Fab
Lab) oferece cursos gratuitos de qualificacao
profissional para a populacao a partir de 14
anos, com prioridade para as pessoas em
situacao de vulnerabilidade e risco social. Os
cursos ampliam e diversificam conhecimentos
e habilidades pessoais, promovendo a melhoria
das condicdes para empregabilidade e geracao
de renda. A programacao de cursos em diversas
areas € constantemente atualizada, oferecendo
palestras, oficinas e formacao técnica, com foco
Nna orientacao profissional (Agéncia Curitiba de
Desenvolvimento e Inovacao, 2024).

O Fab Lab Cajuru foi o primeiro laboratorio-
-oficina publico voltado a cultura maker no
Brasil e € gerenciado pela Fundacao de Acao
Social (FAS), dentro do programa Liceu de
Oficios e Inovacao. A unidade tem parceria
com o Vale do Pinhao, por meio da Agéncia de
Desenvolvimento e Inovacao (Aberto a todos..
2023).

Apresentando producdes que permeiam desde
jogos didaticos, robds de batalha, producdes
de pecas para veiculos, mascaras de protecao




até propostas de moda sustentavel e de inclusao para turistas
com deficiéncia visual, foram atendidas mais de 200 propostas
desde a inauguracao do Fab Lab. Essas acdes resultaram em
reconhecimento nacional, no ano de 2021, pelo Ministério da
Mulher, da Familia e dos Direitos Humanos com o Prémio de
Inovacao em Politicas Publicas (Aberto a todos... 2023), e no ano
de 2023, na conguista de mais 2 titulos estaduais do Prémio
Habitats de Inovacao, promovido pelo Sebrae-PR, nas categorias
Boas Praticas e Espacos Maker (Fab Lab de Curitiba conquista
dois... 2023).

Figura 5: Projeto Curta Curitiba na Palma da Mao

Fonte: Instituto Municipal Turismo Curitiba (2024). Fonte: Ricardo Marajo/ FAS (2020).

Figura 7: Premiagao de carros e roupas
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Fonte: Pedro Ribas/ SMCS (2021).




O primeiro Fab Lab de Curitiba foi inaugurado
no bairro Cajuru, situado ao leste da cidade de
Curitiba, como mencionado anteriormente.
Esse bairro faz divisa com os municipios de Sao
José dos Pinhais e Pinhais, e com as regionais
Boqueirdo, Matriz e Boa Vista. E um dos bairros
que, em conjunto com Capao da Imbuia,
Guabirotuba, Jardim das Américas e Uberaba,
compdem a Regional do Cajuru, apresentando
uma area de 11,7 Km? e aproximadamente 216 mil
habitantes, sendo predominantemente do sexo
feminino (51,9%), com idade média de 30,7 anos
(Curitiba, Prefeitura Municipal, 2021, City-facts,
c2024).
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Figura 8: Mapa do Bairro Cajuru
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O entorno do Fab Lab apresenta diversos espacos, iniciando pela Rua
da Cidadania do Cajuru, local onde se encontra o Fab Lab. Essa Rua foi
inaugurada em 2016 e € a maior entre as dez da cidade. Sao 11 mil metros
quadrados de area construida, dividida em 3 pavimentos. E um espaco
gue atende a comunidade em suas mais amplas necessidades, oferecendo
espaco para Mmuitos eventos esportivos, culturais, feiras, festas e muitas
acoes diversificadas para a comunidade. Nesse espaco, o cidadao tem
acesso aos servicos de diversas secretarias e 6rgaos publicos municipais,
como: Abastecimento, Defesa Social, Financas, Vigilancia Sanitaria,
Transito, Companhia de Habitacao Popular (COHAB), Casa da Leitura da
Fundacao Cultural, Urbanizacao de Curitiba (URBS), Secretaria de Esporte,
Lazer e Juventude de Curitiba (SMELIJ), Saude e Urbanismo, Fundacao da

Acao Social (FAS) e Agéncia Curitiba de Desenvolvimento (Nova Rua da
Cidadania do Cajuru... 2016).



Figura 9: Rua da Cidadania do Cajuru

Fonte: Daniel Castellano/ SMCS (2018).

Outro importante espaco do entorno do Fab Lab € a Fazenda Urbana
de Curitiba, um local inédito no Brasil, inaugurado em junho de
2020. Ocupa uma area de 4435m? no bairro Cajuru e é voltada a
educacao da pratica agricola sustentavel nas cidades. Funciona
como um centro de conexao entre o rural e o urbano, para transmitir
inovacao, conhecimentos tradicionais, agricolas, gastrondmicos e
de sustentabilidade urbana. O local abriga mais de 60 variedades
agricolas organicas, incluindo frutas, legumes, verduras, ervas,
temperos, chas e plantas alimenticias nao convencionais. A Fazenda
conta com estufas especiais para o cultivo de culturas mais sensiveis,
como tomate, pepino e rudcula, além de mudas destinadas as 147
hortas urbanas da cidade. Canteiros elevados foram implementados
para garantir o acesso inclusivo, facilitando o cultivo por cadeirantes.
No ambiente, tambeéem existe o projeto Jardim de Mel. Um dos destagues
da infraestrutura é a central de compostagem de residuos organicos. As
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visitas ao espaco sao gratuitas e abertas ao publico; a sua programacao
inclui visitas guiadas e livres e cursos de capacitacao disponiveis a toda
populacao (Fazenda Urbana de Curitiba, 2024).

Figura 10: Fazenda Urbana
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Fonte: Governo do Estado do Parana (2024).

No mesmo complexo da Fazenda Urbana, € possivel encontrar o Mercado
Regional do Cajuru, inaugurado em 14 de abril de 2012. Esse mercado
pode ser considerado um minimercado municipal, com 11 mil metros
guadrados, onde reune 25 bancas e 17 boxes, que vendem frutas, verduras,
carnes, frios, laticinios, cereais, mel, peixes, ovos, bolachas, conserva,
produtos de origem japonesa, massas e bebidas. Todos os produtos
oferecidos diariamente sao frescos e de qualidade, muitos deles colhidos
nas proprias chacaras dos comerciantes. Nesse espaco, ainda €& possivel
encontrar lojas de roupas, calcados, brinquedos e flores. Além disso, ha
uma area gastrondmica com restaurantes, lanchonetes e cafés. Durante os
12 anos desde sua inauguracao, o Mercado Regional do Cajuru se tornou
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uma referéncia para os moradores da regiao e de bairros proximos, bem
cComo para municipios vizinhos, como Pinhais, Piraquara e Colombo
(Mercado Regional do Cajuru, 2024).

Figura 11: Mercado Regional do Cajuru

Fonte: Valdecir Galor/ SMCS (2012).






O histérico da educacao esta atrelado a
construcao dos diferentes métodos de ensino.
E bem evidenciado que muitos estudantes
aprendem melhor ouvindo, outros aprendem
melhor lendo e outros precisam se envolver
Nno processo de criacao e manipulacao dos
objetos para alcancar a melhor compreensao do
conteudo (Parana, Governo do Estado, 2018).

Nas Ultimas décadas, a disseminacao de
tecnologias trouxe desafios e oportunidades, na
medida em gue novos modos de se relacionar
com a informacao e o conhecimento foram
estabelecidos. Essas mudancas afetam a
educacao, que apresenta a necessidade de se
adequar com a presenca cada vez mais intensa
das tecnologias no cotidiano escolar (Nucleo de
Informacao... 2016). Nesse segmento, € necessario
fortalecer e engajar os estudantes em atividades
gue envolvam diferentes conteudos curriculares
e proporcionem a oportunidade de resolver
problemas de maneira criativa e de desenvolver
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O pensamento critico, utilizando ferramentas tecnoldgicas
(Parana, Governo do Estado, 2018).

Nessa perspectiva, podemos abordar a cultura maker, que é um
movimento que tem crescido nos ultimos anos, enfatizando a
criacao, a experimentacao e o compartilhamento de projetos DIY
(Faca vocé mesmo), usando ferramentas e tecnologias modernas
(Rossi; Contini; Abiko, 2023).

Os laboratorios Fab Labs vém sendo apresentados como um
dos espacos que possibilita que o movimento maker possa ser
concretizado no ambito educacional. Dale Dougherty (editor da
revista Make Magazine e popularizador do termo makerspace),
apresenta 0s seguintes passos para que esse conceito seja
aplicado no ambito educacional:

- Elaboracao de projetos que motivem os estudantes a acreditar
gue podem fazer qualquer coisa.

- Organizacao de um espaco maker, que pode comecar com
ferramentas de eletrénica e kits educacionais muito simples,
incorporando posteriormente equipamentos mais complexos.

. Utilizacdo de plataformas sociais (on-line e/ou offline) para
colaboracao entre estudantes, professores e comunidade.

- Compartilhamento das producdes em espacos comunitarios
para a exposicao dos trabalhos "mao na massa" realizados,
incentivando mais estudantes e professores a participar.

Desenvolvimento de contextos educacionais que relacionem
a pratica do fazer a conceitos formais e teorias para auxiliar a
descoberta e a exploracao, introduzir novas ferramentas e, ao
mesmMo tempo, Novos olhares aos processos do aprender.



- Desenvolvimento da criatividade e confianca para que o0s
participantes desse processo se tornem agentes de mudanca
em suas vidas e em suas comunidades (Fundacao Telefénica
apud Curitiba, Prefeitura Municipal, 2018).

Nesse contexto de movimento maker, € possivel verificar a
relacao entre os Fab Labs e a aprendizagem criativa, pois os Fab
Labs combinam a tecnologia e a cultura do “faca vocé mesmo”,
com o objetivo de resolver problemas locais. A aprendizagem
criativa, por sua vez, € uma abordagem educacional baseada em
projetos pessoais de construcao, enfatizando a experiéncia pratica
e aplicacao do conhecimento em contextos reais.

A integracao dessa abordagem ao espaco pode estimular a
criatividade dos estudantes, fortalecer suas habilidades de
resolucao de problemas e promover a aprendizagem (Rossi;
Contini; Abiko, 2023).







O processo de ensino-aprendizagem na perspectiva
do movimento maker e da aprendizagem criativa,
abordadas nos encaminhamentos dos Fab Lalbs,
demanda diferentes estratégias metodologicas
para a sua efetivacao.

A RME de Curitiba conduz seus encaminhamentos
na direcao de aprendizagens significativas,
utilizando-se da abordagem da Aprendizagem
Criativa, buscando assegurar o desenvolvimento
da criatividade e da inovacao, enquanto estratégias
que qualifiguem as praticas pedagogicas (Curitiba,
Prefeitura Municipal, 2018).

A Aprendizagem Criativa, concebida por
Mitchel Resnick (2020) do MIT Media Lab, é
fundamentada no construcionismo de Seymour
Papert e influenciada por Piaget, Paulo Freire,
Montessori, Froebel e outros pensadores. Ela
se apoia nos "4 Ps" (projetos, paixao, pares e
pensar brincando). Essa abordagem valoriza
a aprendizagem através da construcao e da
pratica de atividades “mao na massa”. Atraves da
Espiral da Aprendizagem Criativa, os estudantes
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participam ativamente, assumindo a autoria de seus projetos para
desenvolver autonomia e criatividade (Resnick, 2020).

Para agregar a identidade da SME a essa abordagem, levando
em consideracao contextos tao diversos, com desigualdades
sociais as vezes extremas, entre outras caracteristicas especificas,
foi acrescentado um 5° "P", de proposito, reforcando assim a
importancia de promover experiéncias de aprendizagem que
contribuam, de alguma forma, para a transformacao da realidade.
Essas experiéncias devem ser pautadas em principios de
sustentabilidade, solidariedade e equidade, trazendo um impacto
social positivo. Esse pilar apresenta o sentido de empoderar os
participantes e orientar os professores envolvidos para planejarem
o desenvolvimento de projetos e oficinas que beneficiem
outras pessoas. Deve também, incentiva-los a multiplicar o que
aprenderam, inspirando mais pessoas e impactando outras
realidades com o proprio projeto desenvolvido (Curitiba, Prefeitura
Municipal, 2018).

Nesse sentido, a SME endossa esse método e convida a
participacao, oferecendo neste guia sugestdes de atividades para
enriguecer as praticas pedagogicas em sala de aula.



Trabalhar com jogos de tabuleiro oferece
uma série de beneficios educacionais. Os
JOgos Nnao apenas proporcionam momentos
de diversao e entretenimento, mas tambéem
sao ferramentas para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais.
Ao construir jogos de tabuleiro, os estudantes
exercitam habilidades como raciocinio 16gico,
resolucao de problemas, tomada de decisdes
estratégicas e pensamento critico (Curitiba,
Prefeitura Municipal, 2023). Além disso, 0os jogos
de tabuleiro oferecem uma plataforma versatil
para a exploracao dos diferentes componentes
curriculares e temas educacionais, sendo
adaptaveis conforme a necessidade do professor.

Na proposta de construcao de jogos de tabuleiro,
sob a perspectiva da Aprendizagem Criativa, 0s
estudantes se engajam em projetos concretos
gue refletem suas paixdes individuais. Durante
O processo, eles colaboram com seus pares e
compartilham ideias enquanto exploram e
experimentam de forma Iddica os conteudos
curriculares (Resnick, 2020).
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Salientamos que, durante a elaboracao dessa
proposta, pretendemos abranger, de forma lddica,
diversas habilidades e conhecimentos que podem
ser trabalhados em diferentes ciclos do Ensino
Fundamental. Dessa forma, a partir das sugestoes das
atividades, é possivel que o professor as utilize em suas
aulas, adequando-as de acordo com as especificidades
de cada turma, com a finalidade de ampliar as
possibilidades de aprendizagem, de (re)jconhecimento
e pertencimento do processo de ensino-aprendizagem
(Curitiba, Prefeitura Municipal, 2023).

A partir da perspectiva da utilizacao de jogos como estratégia
de ferramenta pedagogica, escolhemos a tematica da
sustentabilidade para embasar as explicacdes. Sendo assim, essa
tematica da sustentabilidade é apenas um exemplo entre muitos
possiveis, destacando como 0s jogos de tabuleiro podem ser
utilizados para explorar os conteudos do curriculo. Ao incorporar
elementos como tomada de decisdes, resolucao de problemas e
colaboracao, os jogos de tabuleiro podem enriguecer o processo
de ensino-aprendizagem em qualquer componente curricular.

As possibilidades apresentadas a seguir foram cuidadosamente
delineadas com base no Curriculo da RME. Esse curriculo serve
como um guia abrangente que reflete os objetivos educacionais e
de aprendizado estabelecidos pela RME.

Dominar as relacdes entre os sons e as letras, essenciais No
Sistema de Escrita Alfabética, fundamental para a leitura,
escrita e compreensao do papel dos textos nas diversas
interacoes sociais.



- Analisar textos de variados géneros, provenientes de distintos
contextos sociais, considerando os destinatarios, o proposito
da comunicacao, a organizacao textual e o meio de veiculacao,
além de engajar-se na leitura, producao e interpretacao desses
materiais.

Ampliar a capacidade de leitura e interpretacao do género
regra de jogo, bem como a habilidade de construcao da
mesma, considerando sua clareza, coeréncia e adequacao ao
contexto do jogo.

Compreender e aplicar os conceitos matematicos na
elaboracao e na interpretacao da regra de jogo, destacando
a precisao na formulacao das instrucdées e a coeréncia
Nna estruturacao das regras, garantindo que 0s principios
matematicos estejam adequadamente representados e
utilizados no contexto do jogo.

Incorporar as habilidades de contextualizacao historica ao
criar novas regras, garantindo que estas reflitam aspectos
relevantes de diferentes periodos historicos ou culturas
especificas, relacionadas aos jogos de tabuleiro.

Dominar a capacidade de contextualizacao geografica ao
desenvolver novas regras para o jogo, assegurando que estas
reflitam aspectos relevantes da geografia, como topografia,
clima, recursos naturais, cultura, dentre outros.

Conhecer os diversos tipos de jogos de saldo/tabuleiro
e vivenciar partidas utilizando estratégias relacionadas
com tomada de decisao e compreensao global do jogo,
fundamental para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

Ampliar o repertdrio de jogos de saldo/tabuleiro e reconhecer
a importancia desse acervo e de se perpetuar a diversidade
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cultural, essencial para enriquecer experiéncias de lazer e
promover a preservacao das tradicoes.

|dentificar e apropriar-se dos espacos de convivéncia dos jogos
de saldo/tabuleiro na escola e na comunidade, proporcionando
oportunidades valiosas para interacao social e construcao
de vinculos, além de estimular a troca de conhecimentos e o
respeito a pluralidade cultural.

. Criar jogos de saldo/tabuleiro a partir de materiais alternativos.

Compreender situacdes de jogo envolvendo individualidade e
coletividade, ganhar e perder, cooperar e competir.

Confrontar e analisar jogos de saldo/tabuleiro conhecidos
Nno contexto regional e junto aos familiares com o0s outros
vivenciados e perceber a possibilidade de criar e recriar regras,
a partir de interesses coletivos.

- Analisar e reelaborar regras para 0Ss jogos esportivos,
identificando e apropriando-se dos espacos de convivéncia na
escola e na comunidade (Curitiba, Prefeitura Municipal, 2020).

Esta proposta servird como base para Ciclo |, Ciclo Il, Ciclo Il e
V.

Implantacao da Proposta
Imagine!

Para iniciar as reflexdes, os estudantes podem ser
encorajados a pensar Nnos Iimpactos ambientais
criados pelo homem e o que podem fazer para
amenizar esses problemas.



Apods, podera ser proposto que imaginem a seguinte
situacao:

Somos exploradores em uma grande aventura pela
natureza e fomos chamados para uma missdo
muito especial: ajudar a salvar o planeta Terra!
Precisamos atravessar o caminho da sustentabilidade,
enfrentando desafios e aprendendo sobre como
cuidar do meio ambiente. Quem esta pronto para
comecar essa importante jornada pela preservacdo
da natureza?

A partir das reflexdes iniciais, o professor podera
sugerir aos estudantes que produzam um jogo de
tabuleiro, com o objetivo de pensar em como poderia
ser o caminho da sustentabilidade, utilizando algumas
perguntas norteadoras:

O que podemos fazer para reduzir o uso do plastico
no nosso dia a dia? Por que é importante reciclar o
lixo? Como podemos economizar agua em nossas
casas? Quais sdo algumas maneiras de economizar
energia eléetrica? Como podemos ajudar a proteger
0S animais e seus habitats? Quais sdo os beneficios
de plantar drvores e cuidar das plantas? Como
podemos contribuir para a limpeza dos rios, lagos e
oceanos? O que significa ser sustentavel e por que
ISSO € importante para o nosso planeta? Quais sdo os
problemas causados pelo desperdicio de alimentos e
como podemos evitar isso? Como podemos ajudar a
combater a poluicGo do ar na nossa cidade?

O registro das ideias pode ser realizado por meio
de desenho do tabuleiro, das cartas e das pecas
necessarias para a producao do jogo. Alem disso,
o professor podera listar as principais ideias dos
estudantes no quadro, para auxilia-los na organizacao
da producao do conhecimento.




Crie!

Ao término da primeira etapa da imaginacao do
caminho da sustentabilidade, os estudantes serado
convidados a criarem seus projetos.

Para auxiliar na mediacao desse momento, compartilhamos
as seguintes orientacoes:

Jogo de tabuleiro: Caminho da
Sustentabilidade

1. Objetivo do Jogo

Desenvolver um jogo de tabuleiro educativo que
estimule a aprendizagem sobre sustentabilidade
de forma Iddica e interativa, proporcionando aos
estudantes uma experiéncia divertida e educativa
gue 0s conscientize sobre a importancia de praticas
sustentaveis para o cuidado com o meio ambiente.

2. Contextualizacao

Para que elaborem estratégias a fim de construir um
NoVO jogo, € importante que os estudantes tenham
contato prévio com alguns jogos de tabuleiro.
Sugere-se, também, conversar com o0s estudantes
sobre a historia dos jogos de tabuleiro.

Para contribuir com a proposta da tematica da
sustentabilidade, sugerimos:

- Trabalhar os conteddos dos objetivos da Agenda
2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, elaborada
pela Organizacao das Nacdes Unidas (ONU).



- Conhecer as acodes realizadas na cidade de Curitiba
para o alcance dos objetivos da Agenda 2030,
disponiveis no site ODS Curitiba (https://ods.
curitiba.pr.gov.br/).

3. Construc¢ao do Jogo

Tabuleiro
- Realizar a construcao do tabuleiro. Os estudantes
poderao construir um pPercurso e numerar as
casas, de acordo com a quantidade de espacos
necessarios, usando nUmeros de maneira crescente.

Cartas e Desafios
- Elaborar diferentes estratégias de desafios (pergunta
ou acdoftarefa a ser realizada), que promovam o
aprendizado e a reflexao sobre sustentabilidade.

Exemplos de desafios: Como podemos contribuir para
um meio ambiente mais sustentavel através da
reciclagem?

- Produzir cartas de desafio: Cada casa devera apresentar
uma carta com uma pergunta ou acao relacionada
ao tema. Os estudantes podem elaborar as perguntas
ou tarefas em conjunto, incentivando o trabalho
coletivo e a colaboracao.

Sugestao: Pode ser utilizado o material do jogo da
Memoria de opostos da Cidade Educadora, disponivel
no link: Instruccions-PT-Memory-2019-final-1.pdf (edcities.
org), para auxiliar na elaboracao das cartas e dos
desafios.
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Marcadores e dado
- Construir os marcadores e o dado: sugere-se a
utilizacao de pequenas pecas como botdes coloridos,
pedras, tampas de garrafa; também ¢é possivel
realizar a impressaoc desses materiais utilizando a

Impressora 3D.

Regras basicas
- Definir as regras basicas do jogo utilizando as
estratégias necessarias planejadas pelos estudantes.

Exemplo de regras: Ordem dos jogadores, movimentacao
no tabuleiro (lancar um dado ou tirar uma carta), objetivo
do jogo, dentre outras regras.

Ajustes
- Realizar o teste do jogo com um grupo pegueno de
estudantes, com o objetivo de verificar se as regras
estao claras e se os desafios estao adequados.

Decoracao
- Decorar os materiais produzidos com desenhos,
cores e elementos relacionados a tematica.

Nome do jogo
- Definir um nome para o jogo.

4. Aprendizagem Continua

- O jogo pode ser uma atividade continua na sala de
aula, em que os estudantes podem adicionar novos
desafios, novos elementos e criar novas estratégias
ao longo do tempo.



Compartilhe!

Apds a conclusao, sugere-se que os estudantes compartilhem
as producdes. Algumas perguntas podem subsidiar esse
momento:

- Como foi construido o jogo? Quais materiais foram
utilizados?

- Que elemento criativo e inovador o jogo apresenta?
- Qual foi o maior desafio nessa construcao?

- Apos a finalizacao, surgiu alguma possibilidade de
modificacdao ou aprimoramento no que foi produzido?
Caso sim, compartilhe a ideia.

Com o avanco constante das tecnologias, as oportunidades
de trabalho se expandem, abrindo novos horizontes para os
estudantes. Em particular, as impressoras 3D tém transformado
a forma como pensamos e criamos. Nesse cenario, a ampliagao
das possibilidades de trabalho com essas tecnologias, nao apenas
prepara os estudantes para os desafios do futuro, mas tambem os
inspira a explorar um Mmundo de oportunidades.

As sugestbes a seguir foram pensadas para utilizar os jogos de
tabuleiro de forma educativa, criativa e divertida, integrando-os a
tecnologia, como impressoras 3D, cortadora a laser, dentre outras
ferramentas.




Personalizando jogos de tabuleiro
com a impressora 3D

A impressao 3D é uma ferramenta que possibilita a criacao
de componentes exclusivos para jogos de tabuleiro. Desde
Mminiaturas de personagens e pecas ate tabuleiros, a tecnologia de
impressao 3D permite dar vida as ideias dos estudantes de forma
concreta.

Eles podem experimentar a criacao de marcadores em diversos
formatos geomeétricos e cores variadas utilizando impressoras 3D,
O que proporcionara uma experiéncia unica e personalizada nos
jogos.

Figura 12: Marcadores em 3D em diversos formatos geométricos

Fonte: SME (2024).



Além da producao de marcadores distintos com impressoras 3D,
0s estudantes podem também desenvolver pinos de encaixe para
fixar os personagens do jogo de tabuleiro, criado em papel ou
papelao, ampliando ainda mais a experiéncia de jogo.

Figuras 13 e 14: Modelo de pino de encaixe

Fonte: SME (2024).
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Como alternativa a impressao em 3D, € possivel confeccionar os
marcadores utilizando materiais reciclados, como tampinhas,
pbotdes coloridos, pedras ou até mesmo pinos de outros jogos,
oferecendo uma opcao acessivel e sustentavel.

Figuras 15 e 16: Marcadores produzidos com materiais reciclaveis

Fonte: SME (2024).



Utilizando o tablet para criacao de
projetos para a impressora 3D

Os estudantes podem expandir sua criatividade ao utilizar tablets
para criar personagens personalizados utilizando um software
de impressao 3D. Com a praticidade do touchpad ou da caneta
do tablet, pode-se utilizar o Programa de Modelagem on-line
gratuito (Tinkercad), desenhando diretamente na tela, dando vida
as suas ideias e transformando-as em modelos tridimensionais.

Figura 17: Programa Tinkercad

Fonte: SME (2024).
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Explorando sites e aplicativos para dados
virtuais e interativos

Atualmente, com o avanco da tecnologia, exister uma variedade
de recursos on-line e aplicativos para facilitar a experiéncia de
jogar com dados.

Site: Gerador de dados on-line

O gerador de dados virtual é desenvolvido com base na
aleatoriedade. Cada lancamento produz resultados aleatorios,
com probabilidades uniformes para cada possibilidade.
Essa ferramenta on-line €& projetada para simular dados de
forma computacional, bastando um simples clique para gerar
informacdes. Acesse o site https://www.dados-online.pt/ e descubra
uma maneira simples e eficiente de utilizar dados on-line para
jogos criados pelos estudantes.

Figura 18: Gerador de dados online

S

Gerador de dados online

Computagéo aleatéria Dados para RPG Cara ou coroa

NUmero de dados : 1 dado v Namero de lados : 6lados +

Langar

Resultado : 5
Fonte: Dados 3D app (2024).



Aplicativo: Dados 3D

Com o aplicativo gratuito Dados 3D, € simples lancar dados
sempre que for necessario, evitando contratempos durante
0s jogos. Esse aplicativo oferece uma experiéncia realista e é
ideal para uma variedade de jogos de tabuleiro. Pode-se jogar
os dados clicando em “lancar” ou simplesmente agitando o

telefone, aproveitando a funcionalidade do giroscopio para uma
experiéncia intuitiva e pratica.

Figura 19: Dados 3D

Dados 3D

Armoured Door Studio
Contém aniincios - Compras no app

40k 1mis €
6,61 mil avaliagbes Downloads Todos ®

Instalar <, Compartilhar

L0 Este app esta disponivel para todos os seus dispositivos

Suporte do app v~

Mais de Armoured Door Studio =

Gire aroda

Armoured Door Studio

34%

Random Number Generator
@ Armoured Door Studio

40 %

Fonte: Playstore® (2024).
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Dado com QR Code

Uma sugestao interessante para usar dados com faces de QR
Code em jogos de tabuleiro seria incorporar a ideia de "missdes
secretas" para os jogadores. Cada QR Code poderia representar
um personagem, uma localizacao ou uma acao no jogo. Esses
objetivos podem ser variados, desde coletar determinados itens
e alcancar locais especificos no tabuleiro ou até mesmo interagir
com outros jogadores. Durante o jogo, os participantes podem
escanea-los usando um dispositivo movel contendo um leitor
apropriado. Para manter o jogo dinamico, pode-se criar uma
variedade de objetivos secretos e combinacdes de QR Codes.
Isso oferecera aos jogadores novos desafios e estratégias a cada
partida.

As propostas elencadas a seguir destacam o uso da impressora
3D e da cortadora a laser, com o intuito de apresentar algumas
possibilidades e enriqguecer o aprendizado com novos desafios.
No Ciclo Il, todas as atividades propostas anteriormente podem
ser utilizadas com o objetivo de possibilitar aos estudantes a
ampliacao do contato com ferramentas tecnoldgicas.

Utilizando a cortadora a laser na criacao
de jogos de tabuleiro

Ao integrar a cortadora a laser na criacao de jogos de tabuleiro e
em outras atividades educativas, os estudantes podem explorar
conceitos de design em conjunto com os demais componentes e
conteudos curriculares. Uma abordagem pedagdgica interessante
seria envolver os estudantes na criacao de tabuleiros de jogo
utilizando a cortadora a laser, proporcionando uma experiéncia
pratica e interdisciplinar.



Para criar um tabuleiro de jogo utilizando uma cortadora a laser, primeiro
€& necessario utilizar um software de design grafico, como Adobe
lllustrator, CorelDraw, entre outros, para elaborar o projeto. Em seguida, €
necessario escolher o material mais adequado, como compensado MDF,
acrilico ou papelao, e prepara-lo para o corte na cortadora a laser.

Figura 20: Jogo da Trilha Interativo

Fonte: Diversa (2019).

Para ter acesso a cortadora a laser, é possivel estabelecer uma
parceria com um Farol do Saber e Inovacao proximo a sua
unidade educacional, ou utilizar o Fab Lab Cajuru, gue também
oferece esse servico gratuitamente, mediante agendamento prévio.
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Como alternativa, o tabuleiro pode ser construido utilizando
uma placa de papelao grosso, caixas de sapatos, ou realizando
cortes em MDF manualmente ou em uma marcenaria local. A
reutilizacao de tabuleiros de outros jogos também & uma opcao
sustentavel a considerar.

Figura 21: Tabuleiro de jogo produzido com materiais reciclaveis

Fonte: SME (2024).



Explorando a impressora 3D na
customizacao de jogos de tabuleiro

A impressora 3D, além de poder ser utilizada na criacao de
elementos para jogos de tabuleiro, pode ser usada para construir
as casas numeéricas, permitindo criar pecas mais duraveis e
detalhadas, tornando o jogo mais realista e atrativo para 0s
estudantes.

Para criar as casas numeéricas do tabuleiro, utilizando uma
impressora 3D, recomenda-se o0 uso do aplicativo Tinkercad e o
software FlashPrint. O primeiro € uma ferramenta de modelagem
3D on-line, facil de usar e adequada para os estudantes, pois
permite criar e personalizar as casas numeéricas de acordo com
as suas preferéncias. Ja o segundo € um software de preparacao
de modelos 3D que converte os projetos criados no Tinkercad em
arquivos prontos para impressao. Essas ferramentas proporcionam
uma experiéncia de aprendizado pratica, permitindo que 0s
estudantes desenvolvam habilidades de design e tecnologia
enguanto criam os elementos do jogo de tabuleiro.

Figura 22: Casas numeéricas em 3D

Fonte: SME (2024).
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Como alternativa a impressao em 3D, uma op¢ao interessante
para criar as casas numericas, € utilizar materiais que proporcionem
relevo, criando um efeito de sobreposicao no tabuleiro, tornando
as casas mais tateis e visualmente atrativas.

As sugestoes subsequentes foram pensadas para os estudantes
do Ciclo Il e IV. Com objetivo de apresentar possibilidades mais
desafiadoras e enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Nesses Ciclos, todas as atividades propostas anteriormente,
podem ser empregadas e adaptadas para facilitar aos alunos um
maior envolvimento com as tecnologias disponiveis.

Integrando audio e video na construcao
de jogos de tabuleiro

Audio

Para enriquecer ainda mais a experiéncia do jogo de tabuleiro, os
estudantes podem utilizar ferramentas de dudio, como o software
de edicao Audacity. Ao gravar audios personalizados, com
instrucoes, efeitos sonoros ou até mesmo narrativas relacionadas
a0 jogo, 0s estudantes tornam a experiéncia mais significativa e
atrativa.

Esses audios podem ser inseridos nas casas numeéricas do
tabuleiro através de codigos QR Code, possibilitando aos
jogadores escutar os sons correspondentes a cada casa que
visitam durante a partida. Essa integracao de audio estimula
a criatividade dos estudantes, promovendo habilidades de
producao multimidia.



Sobre o Audacity

E um software de edicdo de dudio que oferece diversos
recursos para gravacao, edicao e mixagem. Com ele,
0s estudantes podem editar esses arquivos de varias
Mmaneiras, como cortar, copiar, colar e aplicar efeitos.
Possui uma interface intuitiva e facil de usar, o que o
torna uma excelente opcao para o0s estudantes que
desejem explorar as possibilidades de edicao de audio.

Fonte disponivel em: https://www.audacityteam.org/. Acesso em: 12 abr. 2024

Video

Para tornar a experiéncia do jogo de tabuleiro mais desafiadora,
0s estudantes podem Incorporar recursos Vvisuais, gravando
videos personalizados para cada casa numeérica do tabuleiro,
podendo conter instrucoes, animacoes, explicacdes ou até mesmo
dramatizacoes relacionadas ao tema do jogo e aos conteudos
trabalhados.

Utilizando um software de edicao, como o Canva, os estudantes
podem criar e editar esses videos de forma criativa. Uma vez
prontos, eles podem ser vinculados as casas numeéricas do
tabuleiro através de codigos QR Code, permitindo que o0s
jogadores acessem os conteudos durante a partida.

A incorporacao de videos nessa proposta enriguece visualmente
0 jogo e também estimula o desenvolvimento das habilidades de
producao de midia digital e narrativa audiovisual dos estudantes.
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Sobre o Canva

E uma ferramenta de design grafico que possibilita aos
usuarios criarem uma variedade de elementos visuais,
como graficos para midias sociais, apresentacoes,
infograficos, posteres, entre outros. Disponivel tanto
on-line quanto em dispositivos moveis, o Canva
oferece acesso a uma vasta biblioteca de imagens,
fontes, modelos e ilustracdes. Os usuarios tém a opcao
de selecionar diversos modelos profissionalmente
elaborados, personaliza-los conforme desejado e até
MesmMo carregar suas proprias imagens, tudo por meio
de uma interface intuitiva de arrastar e soltar. Embora
a plataforma seja gratuita, existem tambem opcodes
de assinatura pagas, como o Canva Pro e o Canva for
Enterprise, que fornecem recursos adicionais.

Fonte disponivel em: https:/Mwww.techtudo.com.br/tudo-sobre/canva/. Acesso em: O1 abr. 2024



Abrangendo a Robdtica Educacional na
construcao de jogos de tabuleiro

Para a criacao de alguns elementos para o jogo de tabuleiro,
sugere-se O UsO da robodtica com o kit Ludobot, em que 0s
estudantes podem construir um carrinho e uma roleta. Este
desempenhara o papel de marcador movel, permitindo aos
estudantes que o movimente por controle remoto até o local
sorteado. Em vez de usar um dado convencional, os estudantes
poderao utilizar a roleta também construida com o Ludobot para
determinar os movimentos dos jogadores pelo tabuleiro. Para
tornar a experiéncia ainda mais divertida, eles tém a opc¢ao de
criar uma fantasia, representando seu personagem, para colocar
em cima do carrinho.

A Robdtica Educacional € um projeto oferecido pela
Geréncia de Inovacao Pedagodgica do Departamento de
Desenvolvimento Profissional da SME, subsidiando as
escolas com materiais pedagogicos e técnicos.

Para acesso aos materiais e mais informacdes sobre o
projeto, cligue neste link: https://educacao.curitiba.pr.gov.
br/conteudo/robotica-educacional/13876.

Incluindo o Scratch na construcao de
Jjogos de tabuleiro

Uma sugestao interessante para a construcao de jogos de
tabuleiro é utilizar a plataforma Scratch, uma ferramenta de
programacao desenvolvida pelo MIT que permite aos estudantes
criarem jogos interativos de forma intuitiva e divertida. Com
o Scratch, eles podem programar personagens, movimentos,
interacdes e até mesmo sons, utilizando blocos de codigo
coloridos que se encaixam. Essa abordagem simplificada da
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programacao torna o processo acessivel para os estudantes. Ao
criar jogos de tabuleiro no Scratch, desenvolvem-se habilidades
de programacao e pensamento computacional, exercitando a

criatividade.

Figura 23: Jogos de tabuleiro, modelos do Scratch
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Fonte: Scratch (2024).
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Vivencie o Scratch, disponivel no link: https://scratch.mit.edu/
para obter informacodes e incentivar os estudantes a criarem seus
proprios jogos pensando de maneira criativa. E possivel incorporar
essa plataforma em diversos componentes e conteudos
curriculares, reconhecendo a importancia da linguagem de
programacao integrada ao processo de ensino-aprendizagem.

Nas aulas de campo no Fab Lab, promovidas pelo Programa
Linhas do Conhecimento, os estudantes terao a oportunidade
de conhecer a estrutura desse espaco, 0S equipamentos
tecnologicos que compdem o laboratério e a sua importancia na
criacao de produtos inovadores.

Antes da acao, € importante fornecer aos estudantes informacoes
prévias sobre o que é um Fab Lab, quais atividades sao
desenvolvidas nesse espaco e qual € a sua finalidade. Também
€ importante apresentar a eles, as ferramentas abordadas neste
documento, para que entendam como esses equipamentos
poderao ser utilizados na pratica.

Durante a aula de campo, os estudantes terao acesso as
informacdes mais detalhadas do espaco e de seus equipamentos
tecnologicos e participarao de uma atividade pratica mediada
pelo instrutor do local.

ApOs a aula, os estudantes poderao compartilhar suas opinides e
experiéncias que puderam vivenciar no Fab Lab, com o intuito de
refletiremn em conjunto sobre o que aprenderam e como aplicar
0S conceitos e conhecimentos na criacao de prototipos.
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