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DEXA Il se trata da segunda edigdo do Projeto DEXA, e tem como ponto central as pesquisas
sobre designs de experiéncias de aprendizagem no contexto da cultura maker Esta, quando
aplicada na educacdo, toma a forma de "aprendizagem mao na massa" (hands on education).
Esta forma de ensinar e de aprender é baseada na resolucdo pratica de problemas, onde o
aluno é o protagonista da propria aprendizagem e o processo é mais importante do que o
produto. Nossa hipotese é que é possivel melhorar a experiéncia de aprendizagem de
estudantes dos niveis técnicos e tecnoldgicos através de atividades mao na massa planejadas
segundo uma metodologias de design de experiéncias de aprendizagem. No ano de 2023
experimentamos a metodologia ADDIE apoiada pelo uso do Learning Experience Canvas,
desenvolvemos um instrumento para avaliacdo da qualidade da experiéncia de aprendizagem
e iniciamos a criagdao de um eBook, que esperamos servir como material de orientagao para
professores sobre o processo de design de experiéncias de aprendizagem no contexto do
ensino técnico e tecnoldgico. Assim como em 2023, seguimos realizando uma pesquisa de
carater exploratério com a utilizacdo da metodologia DBR (Design Based Research), iniciando
com uma revisao de literatura sobre cultura maker e hands on educations e experimentamos
a utilizacdo da metodologia ADDIE no design das atividades mao na massa realizadas. Através
dos processos da DBR constatamos que nem sempre é desejavel ou possivel realizar as
atividades em um espaco maker e, por isso, partimos para a elaboracdo de um projeto de
makerspaces movel, chegando na escolha de um modelo do tipo Stackable Roller Case, o qual
ird apoiar a realizacdo das atividades do espaco maker do campus Osério (Windmaker). Nesse
ano de 2024, a experiéncia de aprendizagem realizada envolveu a tematica da Gestao
Ambiental, e foi desenvolvida com as turmas de 42 ano do curso técnico de Administracao
integrado ao ensino médio. Nessa oportunidade, podemos aplicar os conhecimentos
produzidos durante o ano de 2023 e coletar dados das avaliagdes da experiéncia, que servirdo
para validar o instrumento criado no ano anterior. O conhecimento gerado nesse segundo ano
de pesquisa sera incorporado ao eBook, gerando uma ampliacdo da primeira versdao da
publicacao.
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