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Resumo: Este trabalho apresenta um estudo de caso acerca das ac6es adotadas pelo Projeto
de Extensdo Mundo Maker do CEFET-MG, diante do cenério de isolamento social. O Mundo
Maker tem por objetivo a popularizacdo da ciéncia e da tecnologia associadas a nova era
digital na sociedade, com foco em estudantes do ensino fundamental e médio, seguindo a
filosofia da cultura maker. Dentre as agdes do projeto, destacam-se a realizagdo de
minicursos que exploram conceitos de légica, programacdo basica e ciéncia, utilizando uma
abordagem pratica, além de elaborar um acompanhamento avaliativo diversificado. E,
devido a pandemia de COVID-19, o Mundo Maker precisou transferir suas acdes,
inicialmente planejadas para o formato presencial, para o modelo de um ensino remoto.
Neste trabalho, sera exposto a origem dessa cultura que inspirou o projeto, bem como a sua
relevancia para integralizagdo do ensino, ndo s6 para o ensino regular, mas também para
cursos de graduacdo. Também apresenta um relato das metodologias abordadas para ofertar
0s minicursos em um ambiente virtual com a mesma qualidade do formato presencial, as
ferramentas utilizadas para esse fim e o0s resultados obtidos por meio da experiéncia e as
avaliacOes desenvolvidas pela equipe.

Palavras-chave: Avaliacdo. Cultura Maker. Criatividade. Ensino remoto. Minicurso.

1 INTRODUCAO

O ano de 2020 ficou marcado pela pandemia de COVID-19. Uma estratégia adotada na
maior parte dos estados brasileiros para o enfrentamento da pandemia do novo coronavirus foi
o fechamento das escolas publicas, particulares e das universidades. Gerando, assim, um
impacto que atingiu, somente na educacdo béasica — de acordo com o Ultimo censo
disponibilizado pelo INEP —, 47,9 milhdes de estudantes (INEP, 2019). Para minimizar os
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efeitos do isolamento social na educacdo brasileira, o setor tem buscado varias acfes de
emergéncia, como por exemplo, a transferéncia de aulas e outras atividades pedagogicas para
o formato on-line (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2020).

No dia 17 de marc¢o de 2020, o Ministério da Educacdo (MEC) publicou a portaria n°343
autorizando, em carater excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais, em
andamento, por aulas que utilizem meios e tecnologias de informacdo e comunicacdo, nos
limites estabelecidos pela legislacdo em vigor, por instituicbes de educagdo superior
integrantes do sistema federal de ensino, pelo periodo de até 30 dias, prorrogaveis, a depender
de orientacdo do Ministério da Saude e dos 6rgdos de salde estaduais, municipais e distrital.
Posteriormente, essa portaria foi prorrogada até o dia 31 de dezembro. Essa paralisacdo das
atividades presenciais afetou também os trabalhos de pesquisa e extensdo, fazendo com que
muitos estudantes de iniciacdo cientifica, sobretudo, nas atividades que dependiam de
experimentacdo em laboratorios tivessem que paralisar seus trabalhos totalmente. Outros
continuaram seus trabalhos em home office e em alguns casos foi necessario reformular o
planejamento dos projetos a fim de adaptar as a¢des de acordo com a nova realidade.

O Mundo Maker é um projeto de extensdo criado no CEFET-MG, unidade Leopoldina,
para divulgar e fomentar ferramentas de desenvolvimento tecnolégico utilizando a Cultura
Maker em escolas de ensino fundamental e médio da rede publica. O projeto teve inicio em
novembro de 2019, e tinha como proposta inicial ofertar minicursos presenciais para oS
estudantes dessas escolas, de forma a permitir o desenvolvimento de pequenos projetos que
envolvessem as tematicas de sustentabilidade e eficiéncia energética. Porém, com a chegada
da pandemia de COVID-19 e a suspensdo das aulas presenciais, a equipe do projeto Mundo
Maker precisou se reestruturar.

Este trabalho apresenta um estudo de caso acerca do projeto de extensdo Mundo Maker,
mostrando as a¢des tomadas pelos integrantes do projeto e a forma como os trabalhos foram
realizados para viabilizar a conclusdo dos objetivos do Mundo Maker para o ano de 2020. A
pandemia de COVID-19 representa um momento singular na histéria da humanidade, mas
certamente o desenvolvimento e utilizacdo de novas tecnologias, as metodologias adotadas e
os resultados obtidos durante esse periodo excepcional, apresentam-se como uma nova forma
pela qual a educacdo tem se reinventado para vencer barreiras, além da preparacdo para
enfrentamentos semelhantes no futuro.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: na Secdo 2 é apresentado um
breve referencial tedrico acerca da Cultura Maker. A Secdo 3 detalha a metodologia
empregada para a aplicacdo dessa cultura no decorrer do projeto e considerando o cenario de
pandemia. Na Se¢do 4 tem-se 0s principais resultados proporcionados pelo projeto. E, por
fim, na Secdo 5 sdo expostas as conclusdes do trabalho.

2 CULTURA MAKER

A Cultura Maker, para Silvano (2018), explora a criatividade, o trabalho em equipe e a
capacidade de inovacgéo de jovens e adultos na construcdo de projetos, desenvolvendo assim, a
comunicacéo, colaboracéo e resolucéo de problemas.

O fisico e escritor Chris Anderson, em seu livro “The Long Tail” (ANDERSON, 2006),
descreve a Cultura Maker como a nova revolugdo industrial. Segundo ele, o poder saiu das
industrias e foi para a mao do consumidor. Isso pelo fato de o conhecimento ndo estar mais
restrito para alguns, mas, agora, todos tem acesso e capacidade para desenvolver qualquer
produto.
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A Cultura Maker origina-se do movimento denominado DIY — Do It Yourself, termo que
traduzido para o portugués significa “faca vocé mesmo”. Conforme Samagaia (2015), esse
movimento consiste em grupos de individuos que se organizam para suportar mutuamente o
desenvolvimento de projetos dos envolvidos.

Segundo Convex, (2019), foi no ano de 2005 que o Movimento Maker se consolidou de
fato na cultura, inicialmente nos Estados Unidos, através da criacdo da Revista Make, fundada
por Dale Dougherty. Essa revista tem como objetivo a divulgacdo de projetos makers, ou seja,
o desenvolvimento de prototipos englobando as mais diversas areas do conhecimento, que
originalmente sdo complexos e de um custo muitas vezes elevado, por um baixo custo e alta
eficiéncia.

Hé& ainda, a Maker Faire, organizada pela primeira vez em 2006, com o intuito de reunir
pessoas de todas as idades que tenham interesse por tecnologia, artesanato, educacdo e
amantes da ciéncia no geral. Nela, os fabricantes podem apresentar seus projetos e adquirir
novos conhecimentos.

Segundo Draft (2016), a Cultura Maker chegou definitivamente no Brasil em 2015, com a
criacdo do seu primeiro laboratdrio de fabricacdo, popularmente conhecido como Fab Lab. O
Fab Lab SP, localizado na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sé&o
Paulo (FAU-USP) foi equipado com os mais variados tipos de ferramentas para fomentar a
criatividade dos individuos que ali se encontram. Atualmente, ha 30 Fab Labs no Brasil, em
10 estados (FABLABS, 2020) e, segundo Silvano (2018), esses laboratdrios tém o intuito de
proporcionar um ambiente de construcdo, analises pessoais, discussbes em grupo e
autoavaliacdo de resultados.

Para Brockveld et al. (2017), em um ambiente de desenvolvimento Maker, o professor
deve deixar a posicdo de detentor do conhecimento e guiar os estudantes no desenvolvimento
do seu prdprio conhecimento. O educador e o aluno devem aprender a aprender.
Corroborando com essa ideologia, Almeida et al. (2018), aponta que praticas no modelo DI'Y
estimulam o interesse dos discentes, ja que propicia a utilizacdo de conhecimentos teéricos na
elaboracdo de projetos, estimulando assim, a criatividade dos envolvidos.

De acordo com Moura et al. (2019), os graduandos dos cursos de engenharia almejam
uma formacao técnica majoritariamente nas areas tecnologicas e de ciéncias exatas, mas, essa
formagdo em conjunto com atividades que facam uso da criatividade, proporcionam o
desenvolvimento de competéncias mais amplas, humanisticas e sociais. Assim, o projeto de
extensdo citado neste trabalho apresenta-se como uma forma de permitir aos estudantes de
Engenharia de Controle e Automacdo e Engenharia de Computacdo, o contato direto com
estes tipos de atividades.

3 METODOLOGIA

Desde o ano de 2019, a equipe do projeto Mundo Maker possuia um planejamento
completo de todas as atividades que deveriam ocorrer ao longo do ano de 2020, sendo que
algumas dessas atividades, inclusive, ja estavam em andamento. Uma das principais
atividades a serem realizadas consistia em ofertar minicursos presenciais que exploram
conceitos de logica, programacgdo bésica e ciéncia, utilizando uma abordagem DIY para
alunos do Ensino Fundamental Il e Ensino Meédio. Assim sendo, foram realizadas quatro
palestras em diferentes escolas da regido, com o intuito de apresentar a Cultura Maker e
divulgar os dois minicursos que seriam ofertados: um que utilizava como plataforma base o
Arduino e outro que tinha como foco a plataforma MIT App Inventor. A Figura 1 mostra uma
dessas palestras realizada na Escola Estadual Professor Botelho Reis, em Leopoldina.
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Figura 1 - Palestra realizada na Escola Estadual
Professor Botelho Reis, Leopoldina (MG)

Fonte: Arquivos do Mundo Maker

O Arduino é uma plataforma eletrénica de cddigo aberto baseada em hardware e software
faceis de usar. As placas do Arduino sdo microcontroladores monoprogramaveis que podem
receber informacdes de sensores, processar essas informacdes e atuar em saidas como LEDs
ou motores (Arduino, 2020).

O MIT App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento intuitivo e visual na qual até
mesmo criangas conseguem construir aplicativos totalmente funcionais para smartphones e
tablets que utilizam o sistema operacional Android. Desenvolvido pela Google e mantido,
atualmente, pelo Massachusetts Institute of Technology, o MIT App Inventor possui
linguagem de programac&o baseada em blocos e ferramentas praticas como botdes e caixas de
texto que facilitam a construcdo das telas do aplicativo simplificando muito o
desenvolvimento de projetos (MIT App Inventor, 2020).

Os minicursos previam um periodo de capacitacdo em que 0s ministrantes ensinariam 0s
conceitos basicos de cada plataforma, usando uma abordagem DIY. Posteriormente seria
proposto aos participantes desenvolverem algum projeto relacionado as temaéticas de
sustentabilidade e eficiéncia energética. Esses projetos seriam apresentados em uma
exposicao organizada pela equipe envolvida no projeto Mundo Maker.

A declaragdo de pandemia de COVID-19 e a suspensdo das atividades escolares no
formato presencial fez com que o planejamento inicial tivesse que ser adaptado a nova
realidade. O projeto de extensdo, que conta hoje com 15 estudantes dos cursos de Engenharia
de Controle e Automacéo e Engenharia de Computagdo e com 3 professores coordenadores do
CEFET-MG unidade de Leopoldina, precisou direcionar as atividades de toda a equipe para o
formato on-line, através de home office, desde o trabalho envolvendo a divulgacdo das acBes
através das midias sociais do projeto, até a confeccdo dos materiais didaticos e a prépria
realizacdo dos minicursos.

Diante do cenario de isolamento social, a equipe adotou de forma bem definida os planos
de trabalho individuais, distribuindo de forma igualitéria as tarefas a serem cumpridas. Além
dessa divisdo, foram adotadas reunides realizadas semanalmente por meio de
videoconferéncia, todas registradas em ATA e devidamente assinada por todos o0s
participantes, a carater de formalizacao das decisoes.

No decorrer destas reunides, ocorreram discussdes acerca da necessidade da formulagédo
de uma ementa para cada um dos cursos, dessa forma norteando tanto o ministrante do curso,
guanto os alunos. Inicialmente, havia a previsdo do retorno das atividades presenciais no
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segundo semestre, por isso, ficou definido que os cursos teriam uma carga horaria de 22
horas, distribuida em 11 encontros de 2 horas. Entdo, com essa base, foram propostas as
ementas e devidamente aprovadas.

Uma das principais decisdes tomadas durante as reunides semanais foi a que 0s cursos a
serem ofertados seriam ministrados no formato de um ensino remoto, iniciando assim, as
adversidades de implementacéo, haja vista que ndo seria apenas ministrar 0 mesmo contetido
previsto inicialmente, mas sim, adequar a uma filosofia de ensino diferente da que havia sido
pensada, tendo como foco ndo perder a principal caracteristica dos cursos que é a
possibilidade de oferecer ao aluno a oportunidade de ‘experimentar as tecnologias e
desenvolver pequenos projetos com as proprias maos’.

O primeiro passo de adaptacdo necessario foi avaliar e definir as ementas. As aulas, que
inicialmente estavam previstas para possuirem 2 horas de duracdo no formato presencial,
foram reduzidas para 1 hora, pois no formato on-line, a equipe chegou a conclusédo que o
aluno, em sua residéncia, estaria exposto a diversos imprevistos, como queda de conexdo com
a internet, queda de energia, eventuais distracOes, dentre outras, e com essa reducdo, a
probabilidade de dispersdo seria menor. Quanto ao nimero de encontros, foi definido que
seriam para 6 aulas semanais.

Além disso, surgiu a ideia de oferecer uma terceira op¢do de minicurso, intitulado
“Maker em Casa”, que ndo faria uso de uma plataforma tecnolédgica, sendo necessario para o
acompanhamento das aulas apenas um smartphone com acesso a internet. Sua criacao partiu
do intuito de explorar ainda mais o atual momento de isolamento social para estimular a
criatividade dos envolvidos, que ¢ um dos principais pilares da Cultura Maker. Nele, os
alunos também poderiam praticar o DIY, porém, construindo protétipos utilizando materiais
caseiros e visualizando, na prética, conceitos da area de ciéncias da natureza.

Outra adaptacdo necessaria foi com relacdo a quantidade de alunos nos cursos. No
planejamento para 0s cursos presenciais, este nimero estava limitado ao espacgo fisico dos
laboratérios do campus Leopoldina do CEFET-MG. O novo desafio levantado pela equipe era
a questdo do acompanhamento individual dos participantes por parte do ministrante, de forma
a ndao comprometer a qualidade do aprendizado do contetdo. Por isso, ficou definido um
limite de 10 alunos em cada turma.

Em seguida, foi observada a necessidade de elaborar um material didatico pautado na
ementa, com o intuito de direcionar o ministrante e facilitar o estudo dos alunos. Assim, foi
definido para cada um dos 3 cursos, um responsavel por elaborar esse material. Ele era
composto por uma apresentacdo em slides ou por um documento de texto descrevendo o
passo-a-passo das préaticas e contetdos tedricos. Antes do inicio de cada aula, esse material
era enviado para o e-mail dos alunos.

Os cursos do projeto de extensdo Mundo Maker foram todos ministrados pela plataforma
de reunides e videochamadas Google Meet. As salas contaram com a presenga do ministrante
e demais membros da equipe do projeto para direcionar eventuais ddvidas, registrar a
presenca dos alunos, avaliar a efetividade do material de apoio e observar a participacdo do
publico-alvo durante as aulas.

Ao final de cada encontro foram enderecadas, aos participantes, mensagens pedindo
algumas respostas sobre a visdo deles quanto aos contetdos abordados, aplicabilidade do
conhecimento adquirido, criticas e/ou elogios quanto a forma de conducdo do curso e 0
levantamento de dificuldades de acompanhamento. Estes pareceres ndo eram obrigatérios e
poderiam ser dados por meio de audio, video ou texto. Com isso, era esperado um
acompanhamento da construgdo do conhecimento, o diagnostico do processo de ensino e a
identificacdo de eventuais dificuldades e dividas subsequentes aos términos das aulas.
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Os trés minicursos desenvolvidos foram conduzidos de forma bem parecida em termos de
carga horaria e objetivos por aula, distinguindo apenas a plataforma utilizada. Nos casos dos
minicursos de MIT App Inventor e Arduino, os ministrantes compartilhavam suas telas
explicando os contetdos e direcionando sobre realizar as atividades praticas. Enquanto no
minicurso Maker em Casa, 0 ministrante demonstrava os procedimentos por meio da sua
webcam. O roteiro e ferramentas utilizadas serdo detalhadas nos topicos a seguir.

3.1 Minicurso de Arduino

O minicurso de Arduino ocorreu as sextas-feiras, entre os dias 12 de junho e 17 de julho
de 2020, com o apoio da plataforma Tinkercad — plataforma on-line e gratuita de desenhos de
modelos 3D e simulagBes de circuitos elétricos desenvolvida pela Autodesk (TINKERCAD,
2020). A razdo da utilizacdo desta ferramenta foi a possibilidade de simulacéo dos circuitos
desenvolvidos com a placa de prototipagem Arduino, bem como a programacdo do
microcontrolador da mesma.

Os contetdos abordados consistiram em entrada digital, saida digital, entrada analdgica e
escrita analdgica. Estes foram transmitidos de forma pratica, com a construcdo conjunta do
ministrante do curso e os alunos participantes. A Tabela 1 mostra as atividades préticas
abordadas durante as licdes, de forma a permitir a realizacdo do DIY pelos participantes.

Tabela 1 - Préaticas desenvolvidas durante o minicurso de

Arduino
Prética Conteudos Abordados
Piscar LED Saida Digital
Botdo Controlando LED Entrada e Saida Digital
Simulando um Seméforo Entrada Digital
Acionando Buzzer + LED Saida Digital
Leitura de Sensor de Distancia Entrada e Saida Digital
Desenvolvimento de um Sensor de Estacionamento Entrada e Saida Digital
Acionamento de um motor com PWM Escrita analdgica
Fade com Arduino Entrada e Escrita Analdgica
Liga-Desliga com LDR Entrada e Escrita Anal6gica

Fonte: Autoria propria

3.2 Minicurso de MIT App Inventor

O minicurso de MIT App Inventor ocorreu as quartas-feiras, entre os dias 10 de junho e
15 de julho de 2020. O préprio site do MIT App Inventor oferece uma plataforma gratuita de
desenvolvimento web, sem a necessidade de downloads. Para participar do curso o estudante
precisava ter apenas um computador com acesso a internet, um celular com sistema
operacional Android para poder testar os aplicativos e um e-mail vinculado a Google. Para
testar os aplicativos utilizou-se o Al assistent, por isso ja na primeira aula foi solicitado aos
estudantes que instalassem o aplicativo MIT Al2 Companion nos celulares, para testar 0s
aplicativos criados durante as aulas. A Tabela 2 mostra as atividades praticas abordadas
durante as ligdes.
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Tabela 2 - Préticas desenvolvidas durante o minicurso de MIT

App Inventor

Prética Contetdos Abordados
Ola Mundo Acionamento de botdes e manipulacéo de textos
Tela Login Loégicas “Se”, “sendo”, “e” e “ou”
Calculadora | Manipulacdo de variaveis e elementos matematicos
Animais App Utilizacdo de midias digitais
Paint Utilizac&o de sensores
Me Leva Utilizacdo de todo o contetido abordado

Fonte: Autoria prépria

3.3 Minicurso Maker em Casa

O minicurso de Maker em Casa ocorreu aos sabados, entre os dias 13 de junho de 2020 e
18 de julho de 2020. E, como citado anteriormente, ele foi criado posteriormente aos demais
minicursos ofertados pelo Mundo Maker, devido a necessidade de explorar 0 momento de
adversidade enfrentado. Dessa forma, além de proporcionar o desenvolvimento Maker, era
incentivado também uma das tematicas do projeto: sustentabilidade. Para participar desse
minicurso, os alunos deveriam ter apenas um smartphone ou computador com acesso a
internet, microfone e camera, além de providenciar os materiais a serem utilizados na aula. A
lista de materiais era enviada com 7 dias de antecedéncia, para facilitar a organizacdo dos
alunos ou a preparacdo / aquisicdo destes materiais, quando necessario.

Entre os conteddos ministrados estavam conceitos de eletroquimica, Optica, elétrica,
cinematica e conservacgdo de energia. Todos utilizando materiais de facil acesso e com a acéao
conjunta do ministrante do curso e os participantes construindo as praticas. As atividades
praticas abordadas durante as licbes foram Pilha de Daniel, Projetor de Celular, Maquina de
Choque, Carrinho que Anda sem Pilha, Catapulta.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

As palestras de exposicdo do projeto Mundo Maker nas escolas, ocorridas nos meses de
fevereiro e margo de 2020, atingiram um publico de cerca de 500 estudantes. E, ainda que
estes ndo tenham participado de demais atividades no projeto, as palestras tiveram um papel
importante de conscientizacdo e envolvimento dos alunos com as teméticas de
sustentabilidade e eficiéncia energetica.

Os minicursos desenvolvidos contaram com 57 alunos selecionados. Ao fim da carga
horaria prevista, um total de 70,17% (40 alunos) recebeu um certificado de participacdo. Para
ocorrer a certificacdo, o participante deveria possuir 75% de presenca nas aulas.

Os pareceres nao-obrigatérios, recebidos dos participantes, possibilitaram a organizacéao
do projeto realizar correcdes na forma de conducédo do curso de forma répida.

Com o formulario final de avaliacdo, pOde-se caracterizar a satisfacdo dos participantes
guanto a metodologia aplicada no curso. A amostragem obtida foi de 34 respostas, que
representa 85% da populacgéo total de alunos certificados. A Figura 2-a mostra a percepcao
dos alunos gquanto ao impacto que 0s cursos geraram em sua criatividade, cerca de 67,7%
acreditam que sua criatividade melhorou muito ou extremamente. Enquanto a Figura 2-b
apresenta a avaliacdo dos participantes sobre a melhoria do raciocinio légico através das
praticas desenvolvidas, com 67,6% da amostra afirmando que esta habilidade melhorou muito
ou extremamente.
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Figura 2 - Avaliacdo dos participantes. a) sobre sua
criatividade; b) sobre seu raciocinio légico

O quanto sua criatividade O quanto seu raclocinio l6gico

melhorou apés o(s) curso(s)? melhorou ap6s o(s) curso(s)?

m Melhorou 11,8% - m Melhorou
extremamente extremamente

m Melhorou muito m Melhorou muito

m Melhorou
moderadamente
Melhorou pouco

m Melhorou

moderadamente
Melhorou pouco

m Nao Melhorou m Ndo melhorou

a) b)

Fonte: Autoria propria

Com base nos dados apresentados na Figura 3, é possivel notar que a generalidade dos
participantes dos cursos, cerca de 97% do total, avalia que conseguiu assimilar mais do que
60% dos conteddos.

Figura 3 - Avaliacdo dos participantes sobre
assimilacdo de contelido

Como vocé avaliaria sua taxa de aprendizado dos
conhecimentos expostos?

m De 81 a 100%
m De 61 a 80%
m De 41 a 60%
De 21 a 40%
mDe 0a20%

Fonte: Autoria prépria

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo apresentar a experiéncia de acao extensionista no
desenvolvimento de aprendizado a distancia.

Desde as fases preliminares do projeto, o grupo dedicou-se para discutir acerca da
aplicacdo do ensino baseado nos preceitos da Cultura Maker. Este conhecimento foi atilado
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para que ocorresse a reformulacdo das metodologias previamente discutidas em metodologias
de ensino mediadas por tecnologias.

No cenério on-line, é dificultosa a observancia dos participantes para gerar a validacdo da
proposta metodoldgica. Por isso, optou-se por constatar avancos através do estimulo aos
participantes para resolugdo de problemas em conjunto, debate de ideias e retroalimentar a
organizacdo do projeto por meio dos pareceres enviados ao final das aulas.

Os passos seguintes do projeto englobam a consolidacdo de uma metodologia ativa de
avaliacdo do ensino a distancia baseado na Cultura Maker, elaboracdo de uma nova rodada de
Ccursos e organizacdo de um evento de exposicdo de projetos criados pelos participantes dos
minicursos.
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APPLYING THE MAKER CULTURE IN THE SOCIAL ISOLATION
SCENARIO

Abstract: This paper presents a case study about the actions taken by the Extension Project
“Mundo Maker” from CEFET-MG, during the social isolation scenario. The Mundo Maker
has for goal the popularization of science and technologies associated to the new digital era
in society, with focus on students from elementary and high school, following the philosophies
of the maker culture. Among the actions of the project, it stands out the realization of mini-
courses that explore the logic concepts, basics programming and Science, using a practical
approach, also building a diversified evaluative monitoring. And, because the COVID-19
pandemic, the Mundo Maker needed to transfer its actions, initially planned to be in a face-
to-face format, to an online instruction model. In this paper, it will be explained the origin of
this culture that inspired the project, as such as its importance to the teaching integration, not
only for the elementary/high school, but also to the graduation. It also presents a report of the
methodologies used to offer the mini-courses in a virtual environment with same quality as
the face-to-face method, the tools used to do it and the results obtained from experience and
assessment developed by the team.

Keywords: Evaluation. Maker culture. Creativity. Remote education. Mini-course.
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