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RESUMO

A partir da disseminacdo dos ideais da Cultura Maker na Educagdo, o objetivo deste artigo é compreender a
importancia da CNC no meio educacional, trazendo suas principais possibilidades e os possiveis desafios para
sua implementag@o. Este equipamento foi criado na década de 1940 e ¢ utilizado tanto no ramo da tecnologia
como na area industrial. Ultimamente, também vem sendo articulado a educag¢do na abordagem da Cultura
Maker, por conta da implementacao de Espagos Maker em escolas. No percurso metodologico, realizou-se uma
pesquisa netnografica com analise de dados inspirada na Analise de Contetido, em que se buscaram projetos com
a CNC, compartilhados por seus usuarios em repositdrios online. Os principais resultados indicam que apesar de
suas possibilidades, a CNC ainda ¢ pouco utilizada na educagao, ¢ os projetos sdo, em sua maioria, jogos.
PALAVRAS-CHAVE: CNC. Cultura Maker. Educacédo. Cortadora a Laser. Projetos.

ABSTRACT

Based on the dissemination of Maker Culture ideals in Education, this article aims to understand the importance
of CNC technology in the educational field, highlighting its main possibilities and the potential challenges for its
implementation. This equipment, created in the 1940s, is widely used in both the technology and industrial
sectors. Recently, it has also been integrated into education through the adoption of Maker Culture, particularly
with the implementation of Maker Spaces in schools. Methodologically, a netnographic research approach was
employed, with data analysis inspired by Content Analysis, focusing on CNC projects shared by their users in
online repositories. The main findings indicate that, despite its potential, CNC technology remains underutilized
in education, with most projects being centered around games.
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RESUMEN

A partir de la difusion de los ideales de la Cultura Maker en la Educacion, este articulo tiene como objetivo
comprender la importancia de la tecnologia CNC en el ambito educativo, destacando sus principales
posibilidades y los posibles desafios para su implementacion. Este equipo, creado en la década de 1940, se
utiliza ampliamente tanto en el sector tecnologico como en el industrial. Recientemente, también se ha integrado
en la educacion a través de la adopcion de la Cultura Maker, especialmente con la implementacion de Espacios
Maker en las escuelas. Metodologicamente, se llevo a cabo una investigacion netnografica con un analisis de
datos inspirado en el Analisis de Contenido, centrado en proyectos con CNC compartidos por usuarios en
repositorios en linea. Los principales hallazgos indican que, a pesar de su potencial, la tecnologia CNC sigue
estando infrautilizada en la educacién, y la mayoria de los proyectos estan enfocados en juegos.

PALABRAS CLAVE: CNC. Cultura Maker. Tecnologias Educativas. Cortadora Laser. Proyectos.
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INTRODUCAO

A abordagem da Cultura Maker tem sido cada vez mais difundida no ambiente educacional.
Agdes e politicas publicas voltadas para a criagdo de Laboratorios Maker vem ocorrendo, e
podemos citar, como exemplos, o edital SETEC/MEC 35/2020, que implementou 83
LabMakers na Rede Federal de Ensino Profissional, Cientifico e Tecnoldgico (RFEPCT), e os
Ginasios Experimentais Tecnoldgicos (GET) na rede municipal de educa¢do do Rio de
Janeiro, cuja base didatica € o ensino “mao na massa”. Nesse contexto, surgiu a necessidade
de se compreender melhor as possibilidades para a Educagdo de um equipamento especifico
que foi recebido nos LabMakers da RFEPCT e no LabMaker que ¢ locus desta pesquisa, a
cortadora a laser (CNC)?.

A partir de um levantamento netnografico de sites com acesso gratuito que contém projetos
envolvendo a CNC, buscamos responder: Quais os tipos de projetos educacionais
desenvolvidos na Cortadora a Laser situados em repositorios online gratuitos? Nosso
objetivo ¢ compreender a importancia da CNC no meio educacional, trazendo suas principais
possibilidades e os possiveis desafios para sua implementagdo, a partir de projetos
compartilhados em repositdrios online e gratuitos.

A importancia dessa pesquisa justifica-se pelo pouco uso deste equipamento em ambientes
educacionais. Em nossa experiéncia atuando em um LabMaker, identificamos que muitos
sites comercializam projetos, o que leva a uma escassez de material publico e gratuito para a
area educacional. Além disso, em uma revisao de literatura, identificamos alguns poucos e
recentes estudos sobre a CNC no contexto educacional.

3A CNC, também chamada de cortadora a laser, ¢ um equipamento de corte e gravagdo de diversos tipos de
materiais como madeira, MDF, tecidos, acrilico etc.
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Em Lieban, Martins, Bueno e Pompermaye (2022), professor e estudantes de licenciatura
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desenvolveram um jogo de cartas utilizando o GeoGebra e ferramentas como a CNC ¢ a
Impressora 3D, a partir das metodologias da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e
STEAM (Science, Technology, Arts, Engineering and Mathematics. Como resultados, houve
desenvolvimento de habilidades e aspectos colaborativos, caracteristicas da Cultura Maker. Ja
em Santos, Fonseca, Pinto e Ribeiro, (2022), mostra-se que a partir de componentes
eletrénicos como o microcontrolador Arduino e o material MDF (Medium Density
Fiberboard), é possivel a construgdo de um protédtipo de uma maquina Cortadora a Laser,
contribuindo para divulgacdo das possibilidades existentes na robotica e acessibilidade da
CNC. Assim, seus resultados indicam a importancia das ferramentas da Cultura Maker na
educagdo, em que € possivel a criacdo de infinitas possibilidades de prototipos, utilizando
elementos e equipamentos que podem estar disponiveis em Laboratorios Makers.

Constatamos que a maioria dos artigos estdo relacionados a descricdo de um projeto que
contribui para o processo de aprendizagem e utiliza o equipamento, mas ndo identificamos
textos que tratem, exclusivamente, das contribuigdes da CNC na educagdo, sob a perspectiva
da Cultura Maker. Quando os equipamentos relacionados a essa Cultura sdo abordados, a
CNC ¢ apenas citada, o que justifica a lacuna e a importancia desta pesquisa.

REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Rossi, Gongalves € Moon (2019), Laboratérios Maker, Fablabs e
Makerspaces sdo as principais denominacoes que podemos dar a locais onde existem recursos
que vao de ferramentas de marcenaria até maquinas de alta tecnologia como impressoras 3D,
CNC, scanner 3D etc., e reunem grupos de pessoas que compartilham ideias e conhecimentos.
De acordo com os autores, (ibid., 2019) podemos entender as origens do movimento Maker a
partir da perspectiva de surgimento desses espacos ao longo do tempo, uma vez que a partir
deles ocorreu a integracao de tecnologias, oficinas e criagdo de novos objetivos.

O Movimento Maker surgiu a partir do Do-It-Yourself (DIY) nos Estados Unidos, ao
evidenciar o lema “faca vocé mesmo”. Assim, apesar de o ideal Maker ndo surgir com o
objetivo voltado a educacdo formal, diversas iniciativas confirmam que ele pode contribuir
para a aprendizagem (ex. ANDRADE, RAMALHO, 2024), a partir dos quatro pilares da
Cultura Maker: criatividade, colaboracao, escalabilidade e sustentabilidade.

A aprendizagem a partir da cultura Maker tem suas bases na teoria construcionista de Papert
(1986), em que o processo de aprendizagem advém da relagdo da teoria com a préatica, na
construgao de algo novo, correlacionando equipamentos tecnoldgicos com materiais manuais
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construgdo desenvolverao as habilidades necessarias para o individuo, sendo a interacao ativa
com aparatos tecnoldgicos, o planejamento, a busca por conhecimento, a colaboragdo ¢ a
comunicagdo alguns exemplos.

A Aprendizagem Criativa ¢ uma das metodologias ativas que tem como base a teoria do
Construcionismo. Segundo Resnick (2020), ela se fundamenta nos 4 P’s: Projects (projetos),
Peers (parcerias), Passion (paixao) e Play (pensar brincando), em um movimento de espiral
conforme a figura 1.

(ons

D
(e

Figura 1. A espiral da Aprendizagem Criativa
Fonte: Resnick (2020).

Outra metodologia ativa ¢ a Aprendizagem baseada em Projetos, que apresenta diversos
beneficios para a aprendizagem:

Trabalhar com projetos gera ambientes de aprendizagem favoraveis ao exercicio de
valores e atitudes como a iniciativa e a capacidade de planejar e realizar um trabalho
colaborativo, com repercussodes positivas no desempenho escolar ¢ no envolvimento
do aluno no processo de aprendizagem (BARBOSA; MOURA, 2014, p. 4).

Podemos relacionar a ABP a Cultura Maker, uma vez que no desenvolvimento de projetos
nas escolas, o aluno pode desenvolver suas habilidades interagindo com as ferramentas
tecnologicas, com criatividade e estimulo a ser o protagonista do seu proprio processo de
aprendizagem.

Dentre as ferramentas tecnologicas, o estudante pode interagir com equipamentos
computadorizados, como o proprio computador, a impressora 3D e a CNC Laser. Segundo o
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computadorizado que surgiu a partir da necessidade da construcdo de pecas mecanicas com
um alto nivel de precisdao e a necessidade da automatiza¢ao de tal producao. Assim, os
primeiros registros de construgdo desse equipamento se deram na Universidade de Tecnologia
de Massachussetts, quando a principal aplicacdo era a construcdo de pecas para o setor
militar.

O Controle Numérico Computadorizado € responsavel pela transmissdo de informagdes entre
maquina e computador de trés formas diferentes (MARCICANO, 2022):

e Programacdo manual — que ¢ utilizada para comandos normalizados para ferramentas,
como rotacdo, corte, programacao de ciclos e furos;

r

e Programacdo APT (Automatically Programed Tool) — que ¢ utilizada apenas para
corte, mas que foi adaptada com o tempo para atender a outras demandas da CNC;

e Sistemas Grafico-interativos ou Sistemas CAD/CAM 3D — Em que o computador
consegue traduzir figuras geométricas feitas a partir da modelagem CAD em um
programa utilizado na CNC, que ¢ o CAM. Atualmente, sdo os mais modernos no
mercado.

Entretanto, existem diversas outras maquinas que utilizam o CNC com comando e podem
estar em LabMakers como a fresadora, o torno industrial, o corte plasma, a Route CNC ¢ a
CNC laser. A maquina CNC mais utilizada, em geral, ¢ a CNC laser, também chamada de
cortadora a laser. Ela € responsavel pela fabricagdo digital nesses espacos como os cortes e
gravagdes. E uma ferramenta complexa, que transforma imagens do computador em vetores
para criacdo de um comando numeérico.

Em relacdo ao uso da CNC e outros equipamentos no contexto educacional, Lieban et al.
(2022, p. 11 ) indicam que:

Lamentavelmente, a realidade em que nos encontramos ainda ¢ muito distante de
um cenario ideal e ¢ sabido que nem sempre os recursos sdo acessiveis. Ainda que a
Cultura Maker e a Educagdo STEM/STEAM nao dependam necessariamente de
impressoras 3D e cortadoras laser, recursos como estes (e outros) podem ser
fundamentais para praticas inovadoras, que incentivem a criatividade e que
tém potenciais significativos para exploracdo didatica, além de ser um vetor
essencial para a formagao tecnologica da sociedade.

4 Disponivel em:

https://www.rhinomaquinas.com.br/?gclid=CjwK CAjwtuOIBhBREiwA7agf1myhOzR Tew8jkOraWud7xdPvZN
062yRFwXD_XMFTJsrOawUfxGv13hoC7gkQAvD_BwE . Acesso em julho de 2023.
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Projetos que utilizam a cortadora a laser tém uma grande peculiaridade, que ¢ a integracdo da
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ferramenta em conjunto com outras tecnologias como a modelagem 3D, Arduino e Scratch
(Programagao em Blocos), uma vez que a CNC muitas vezes tem o papel de estruturacao e
suporte desses projetos (prototipagem rapida). Isto pode favorecer a interdisciplinaridade no
contexto escolar, no sentido do STEAM.

Por ser uma ferramenta de corte e gravacdo, a CNC tornou-se um equipamento da Cultura
Maker devido a sua miniaturizagdo, diminui¢ao do custo e simplicidade do uso, como ocorreu
com a Impressora 3D (apesar de ainda ser um equipamento mais complexo e caro).

Com a CNC, o individuo consegue desenvolver projetos criativos a autorais envolvendo
materiais como a madeira, acrilico e o MDF. Outro ponto interessante a ressaltar ¢ que no
processo de constru¢do de prototipos na cortadora a laser, as tentativas e os erros sao
fundamentais para o processo de aprendizagem, pois € a partir delas que os individuos
conseguem aprimorar seus projetos.

PERCURSO METODOLOGICO

Quanto a tipologia dessa pesquisa, ela ¢ de exploratoria quanto aos seus objetivos e utiliza
uma abordagem qualitativa do tipo netnografica. Segundo Bogdan (1982 apud TRIVINOS,
1987, p. 128) existem cinco principios basicos para descrever uma pesquisa qualitativa:

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o
pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa ¢ descritiva; 3°) Os
pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o processo € nao simplesmente
com os resultados e o produto; 4°) Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar
seus dados indutivamente; 5°) O significado ¢ a preocupagdo essencial na
abordagem qualitativa [...].

Como nosso objetivo envolve a descri¢do e categorizacao de projetos no contexto da internet,
optamos por uma evolugdo da pesquisa bibliografica: a netnografia. E importante ressaltar
que a principal fonte de dados consistiu em sites online, ¢ devido a efemeridade dos
contetdos na internet e a volatilidade das informagdes analisadas, consideramos para a busca
o més de abril de 2023.

Para introducdo ao estudo acerca dos dados coletados, utilizamos a metodologia da analise
conteudo, de acordo com Bardin (2016). Nesta metodologia ha trés etapas: a pré-analise, a
exploracao do material (categorizacao) e o tratamento e analise dos resultados encontrados.

Para iniciar a coleta de dados, selecionamos os principais descritores que estdo relacionadas a
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tematica:

Projetos com CNC

Educacao ¢ CNC

Projetos educacionais na CNC

Projetos maker na CNC

Materiais didaticos na CNC

Projetos educacionais na cortadora a laser
Jogos educacionais maker na CNC

Laser cutting + maker

I R

. Cortadora a laser e educagao
10. Materiais educacionais na cortadora a laser

Inserimos estes descritores na plataforma de busca do Google® e identificamos repositorios,
sites de instituigdes educacionais, Blogs, revistas eletronicas, sites de comercializagdo de
produtos feitos com CNC, comunidades virtuais que compartilham ideias e vendem projetos.

RESULTADOS E ANALISE

Encontramos 27 sitios eletronicos a partir da busca e, para dar prosseguimento a investigacao,
iniciamos a etapa de pré-analise com um estudo superficial do material. Segundo Bardin
(2016), a pré-andlise ¢ a “Organiza¢do propriamente dita. Corresponde a um periodo de
intuicdes, mas, tem por objetivo tornar operacionais e sistematizar as ideias iniciais de
maneira a conduzir a um esquema preciso de desenvolvimento das operacdes sucessivas, num
plano de analise” (BARDIN, 2016, p. 95).

Nessa etapa, excluimos todos os conteudos que ndo condiziam com tematica proposta, e
chegamos a um quantitativo de seis sites. Quando falamos de exclusdo de itens ja
selecionados previamente, devemos respeitar alguns critérios, pois tais parametros sdo
importantes para que possamos entender a intencionalidade do pesquisador. Nesse contexto,
os principais fatores para a exclusdo de alguns sites foram projetos que ndo estavam
relacionados a Educagdo, projetos em que o desenvolvimento ndo estava detalhado ou
disponivel para consulta da comunidade e projetos prontos de vetores que estavam sendo
comercializados.

Portanto, seis sites foram selecionados para compor a gama de resultados que vamos analisar:

1. Thingiverse: uma plataforma onde a comunidade compartilha projetos de todos os
tipos e areas do conhecimento (ndo somente CNC) de maneira gratuita e interativa.
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Nele ¢ possivel o compartilhamento e interagdo com outros projetos;

2. 3axis.co: ¢ um dos maiores repositorios de projetos selecionados, contando além do
compartilhamento de ideias, com arquivos dos mais variados formatos, como por
exemplo o .DXF e .SVG, principais extensdes de arquivos CNC;

3. Instructables: ¢ um dos sites mais conhecidos pelo seu uso por makers. E propriedade
da Autodesk®, uma empresa de software de design muito conhecida na area da
engenharia, possuindo um /ayout interativo e simples;

4. Tinkercad: é uma Plataforma da Autodesk® que conta com ferramentas de
modelagem 3D, criagdo de circuitos eletronicos e programacdo em blocos. Nela, os
usuarios compartilham seus projetos;

5. Site do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS): uma instituicdo de ensino que
conta com paginas que disseminam ideias e projetos de gratuitos;

6. duelaser.com: site de uma startup brasileira de corte a laser, que criou uma sessao
gratuita para compartilhamento de projetos e possibilidades de utilizacdo da cortadora
a laser.

A segunda etapa da analise de conteudo (BARDIN, 2016) denominada “exploracdo do
material” consiste na leitura cuidadosa do material coletado na fase anterior para que se possa
identificar qual contetdo realmente ¢ pertinente para uma analise de qualidade. Nessa etapa,
procedemos com a busca por projetos educacionais em cada um dos seis sites, efetuando uma
leitura rigorosa de todo o desenvolvimento do projeto. Dessa maneira, apos selecdo dos
projetos Maker educacionais utilizando a cortadora a laser, passamos a ter como objeto de
analise onze projetos. No quadro 1, apresentamos os seis sites € 0os onze projetos objetos de
analise:
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Site Descricio Imagem
0 ol
o
Thingiverse Jour in a row game
Jogo da memoria
3axis.co
Laser Cut Fifteen Puzzle Game
B ykies Manmcala Board Game
Tinkercad Dinosaur Skeletons
Instituto
Federal do Rio Material dourado
Grande do Sul
duelaser.com Jogo de xadrez
© Redoc Riode Janeiro | v.9 [ n.2 | p.9 Maio/Ago. e-ISSN: 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2025.80474

ReDoC

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2025.80474

Revista Docéncia e Ciberculiura

Laser-Cut Infinity
Dodecahedron

Wooden Catan Gameboard

Braille

Jeu De Main - Learn the |t

-

Math Battleship

Quadro 1. Projetos com CNC identificados.

Apos a exploragdo do material, passamos para o processo de categorizacdo, que segundo
Bardin (2016, p. 119) “para que ocorra uma categorizacdo de qualidade ¢ necessario que as
categorias tenham alguns atributos e qualidades como a exclusdo mutua, homogeneidade,
pertinéncia, objetividade e fidelidade e produtividade”, contribuindo para uma andlise de

qualidade sem a ocorréncia de interferéncias.

Um ponto relevante a ressaltar, ¢ que a maioria de projetos educacionais sugere a construgao
de jogos didaticos, na qual a construgdo de tal protdtipo ¢ importante como uma forma de

aprendizagem, tanto na montagem como na empregabilidade do jogo. Isto nos orientou na

divisdo das categorias.

Segundo Moratori (2003, p. 9):

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia
um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica,
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criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criangas e adolescentes.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Para categorizacdo dos projetos assinalados como jogos, levamos em consideragdo a
classificagdo de Adams (2014), a partir de mecanicas de jogabilidade, género, plataforma,
temas, dentre outros. Dessa forma, as categorias estabelecidas foram: materiais didaticos e
jogos — divididos nos categoriais jogos culturais, jogos de montar e jogos de raciocinio
Logico.

Com intuito de representar todos os projetos que sdo utilizados como material didatico, a
primeira categoria conta com trés projetos entre Matematica e Educagdo Inclusiva. Ja a
categoria jogos culturais, com um projeto, indica a importancia de incluir o contexto cultural
em sala de aula e, a partir de projetos que envolvam a tematica, discutir problematicas
existentes e contextos culturais. A categoria jogos de montar contém dois projetos,
destacando sua grande importancia para o desenvolvimento da coordenagdo motora, dos
sentidos e da criatividade. A tltima categoria, jogos de raciocinio logico, com cinco projetos,
ilustra possibilidades de desenvolvimento do raciocinio, da criatividade e de elaborar
estratégias.

No quadro 2, apresentamos uma visao sistematica da divisdo das categorias:

material dourado

Materiais Didaticos Jeu De Main - Learn the Braille

Laser-Cut Infinity Dodecahedron

Mancala Board Game

Dinosaur Skeletons

Jogos de montar
Laser Cut Fifteen Puzzle Game — quebra cabeca

Math Battleship

Jogos de raciocinio Logico four m a row game

Jogo da memoria

Wooden Catan Gameboard

Jogo de xadrez

Quadro 2. Divisao das categorias
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Apesar de categorizarmos os projetos encontrados de acordo com suas areas de atuacdo na
educagdo, constatamos que ainda hé pouca divulgacdo de projetos realizados utilizando a
CNC nessa area, uma vez que a maioria dos projetos sao representados por jogos.

Podemos citar algumas causas que podem justificar essa realidade:

e Devido sua criagdo ser voltada para areas industriais, a CNC ¢ um equipamento ainda
de alto valor agregado;

O nivel de risco envolvido no seu manuseio ¢ elevado, sendo necessario o uso de
equipamentos de prote¢ao individual (EPI) como 6culos de protecao;

e E um equipamento de grande porte, uma vez que sua principal utilizagdo ¢ cortar e
gravar em pecas de larga escala nas industrias;

e Ha necessidade de lugar especifico para sua instalacdo e uso de agua desmineralizada,
pois seu trabalho gera residuos como o p6 apds corte, e apresenta geragdo de fumaca
com cheiro desagradavel;

e Necessita da utilizagdo de um software de desenho para modelagem da pega e
transformagdo em linguagem numérica;

e Falta informacao disponivel para operar o equipamento, o que pode gerar algumas
duvidas acerca da sua operagao.

Apesar de todos esses desafios, a cortadora a laser continua sendo um equipamento
importante para o0 movimento Maker, pois pode ser utilizada para criar uma ampla variedade
de materiais educacionais, desde recursos para utilizagdo em sala e aula a pecas para
experimentos cientificos. Modelos educacionais como materiais para o ensino de Matematica
como so6lidos geométricos, jogos para ensino de Ciéncias, estruturas geograficas como mapas
recortados, mapas em relevo para demonstragdo da topografia, projetos de engenharia para
aprendizagem de principios sobre mecanica e projetos de Artes para estimular a criatividade,
sdo algumas das possibilidades da utilizagdo da cortadora a laser na educagao.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve o objetivo de compreender a importancia da CNC no meio educacional,
trazendo suas principais possibilidades e os possiveis desafios para sua implementagdo, a
partir de projetos compartilhados em repositorios online e gratuitos. Mostramos que, apesar
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desse equipamento fazer parte da rotina de varias industrias, ele pode ser usado em outros os
tipos de ambiente, como o educacional e o tecnologico, em um Laboratério Maker. Assim,
apo6s introduzir as funcionalidades desse maquindrio, dissertar sobre a Cultura Maker e as
metodologias ativas ABP e Aprendizagem Criativa, nos aprofundamos na investigagao sobre
os sites que continham projetos educacionais com uso da Cortadora a Laser. Identificamos

Revista Docéncia e Cibercuttura

seis sites, com um total de onze projetos. Eles foram categorizados, como Materiais Didaticos
ou Jogos (a maioria): de montar, culturais e de raciocinio logico.

Apesar de a internet ser um ambiente com possibilidades colaborativas e com informagdes
diversas, enfrentamos desafios a respeito do tema. As principais limitagdes foram o tempo
para coleta de dados, a escassez de projetos divulgados em repositorios e de sites que
disponibilizam projetos gratuitos.

Vale ressaltar que a principal fonte de projetos com uso da CNC vem de entusiastas do
movimento Maker e empresas, e existem varios sites que vendem ou disponibilizam
gratuitamente vetores ¢ ideias para realizar corte e gravacdo na cortadora. Esses usudrios sdo
0s principais responsaveis por tornar esse equipamento mais acessivel a todos os individuos.
Porém, nem sempre os projetos tém finalidades educacionais, ficando mais restritos a objetos
de decoracdo e outras finalidades.

Além da inclusdao da CNC no meio educacional, sugerimos pesquisas futuras sobre formagao
— inicial e continuada - de professores para uso desse equipamento, relatos de experiéncias
exitosas envolvendo a CNC na Educacdo e a percep¢do dos discentes quanto ao seu uso em
projetos, além da implementagdo de materiais didaticos realizados na CNC no contexto da
Educagao Basica.

A Cultura Maker ¢ uma corrente criativa e, através dela, podemos revolucionar a forma de
ensinar e aprender através da criacdo de projetos. Assim, a cortadora a laser pelas suas
possiblidades de corte e gravacdo de uma imensa gama de materiais pode ter muitas
possibilidades de criagdo de projetos, ndo se limitando apenas as propostas exemplificadas na
sessao anterior.

A partir dos resultados apresentados, esperamos engajar professores, alunos, e demais
envolvidos no movimento Maker na educagdo a compartilhar seus projetos e utilizar mais
esse equipamento em projetos de diversas disciplinas.
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Links dos projetos:

3Axis. Laser Cut Memory Concentration Game for Kids. Arquivo CDR. Disponivel em:
https://3axis.co/lasercut-memory-concentration-game-for-kids-cdr-file/voq29zdo/. Acesso
em: fevereiro 2023.

Laser Cut Infinity Dodecahedron Fusion 360. Instructables. Disponivel em:
https://www.instructables.com/Laser-Cut-Infinity-Dodecahedron-Fusion-360/. Acesso em:
junho 2023.

Mancala Board Game. Instructables. Disponivel em: https://www.instructables.com/How-to-
Make-a-Mancala-Board-Game/. Acesso em: junho 2023.

Math Battleship. Instructables. Disponivel em: https://www.instructables.com/Math-
Battleship/. Acesso em: janeiro 2023.

Jeu De Main Learn the Braille. Instructables. Disponivel em:
https://www.instructables.com/Jeu-De-Main-Learn-the-Braille/. Acesso em: janeiro 2022.

Design Dinosaur Skeleton. Instructables. Disponivel em:
https://www.tinkercad.com/projects/Design-Dinosaur-Skeleton. Acesso em: janeiro 2023.

Material dourado. Instructables. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/13HcarfS6hP9 yS3MTOm1qSyWulxMMgXS/view?pli=1.
Acesso em: julho 2023.

Jogo de xadrez tutorial. duelaser.com. Disponivel em: https://duelaser.com/blog/jogo-de-
xadrez-tutorial. Acesso em: julho 2022.

Jogo de xadrez tutorial. IFRS. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/13HcarfS6hP9 yS3MTOmMI1qSyWulxMMgXS/view?pli=1.
Acesso em junho 2023.
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