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RESUMO

O movimento maker, de origem do conceito DIY — “do it yourself’ (faga vocé
mesmo), influenciou a cultura maker, vista como uma das metodologias ativas. Com
base nesse objeto de estudo, essa pesquisa busca responder as seguintes
questdes: “como inserir e aplicar a cultura maker, através das metodologias ativas e
outros ambientes de aprendizagem?” E “de que forma a cultura e praticas makers
podem contribuir para que os estudantes ressignifiguem o aprendizado e sua relagéo
com a escola?”. Com base nessas questbes norteadoras estabelecemos como
principal objetivo uma andlise da cultura maker, na educacéo publica, e a influéncia
desta para uma educacao significativa e como objetivos especificos, a construcao de
espaco makerpara o desenvolvimento de atividades interdisciplinares, dentro e fora
da escola, assim como uma analise comparativa entre as competéncias gerais
elencadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a aprendizagem e a
abordagem maker. Por meio de uma metodologia de pesquisa exploratéria e de
revisdo bibliografica narrativa procurou-se fazer um levantamento do tema do objeto
da pesquisa em estudo. Para responder as questdes norteadoras utilizou-se o
diagrama V de Gowin e para a realizacdo do produto final, criou-se, também, mapa
conceitual para analise prévia e posterior do conhecimento dos alunos a respeito do

tema gerador trabalhado.

Palavras-chave: cultura maker;metodologias ativas; espagco maker.



MAROSTICA, L. Culture Maker and Active Methodologies, for the sharing of
knowledge in 21st century education.2023. 63 f.Conclusion Work (Master in Media
and Technology) — FAAC — UNESP, under the guidance of Professor Dorival
Campos Rossi.

ABSTRACT

The maker movement, originating from the DIY concept - "doit yourself", influenced
the maker culture, seen as one of the active methodologies. Based on this object of
study, this research seeks to answer the following questions: "how to insert and apply
the maker culture, through active methodologies and other learning environments?"
And "how can maker culture and practices contribute to students re-signify learning
and their relationship with the school?" Based on these guiding questions we have
established as the main objective an analysis of the maker culture, in public
education, and its influence for a meaningful education and as specific objectives, the
construction of a maker space for the development of interdisciplinary activities,
inside and outside the school, as well as a comparative analysis between the general
competencies listed by the National Common Curricular Base (BNCC) for learning.
Through an exploratory research methodology and narrative bibliographic review, we
sought to make a survey of the theme of the object of the research under study. To
answer the guiding questions, Gowin's V diagram was used and for the realization of
the final product, a conceptual map was also created for prior and subsequent
analysis of students' knowledge about the generator theme worked.

Keywods: culture maker; active methodologies; maker space.
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1 INTRODUCAO

O modelo atual de ensino, pautado em competéncias, projeta a necessidade
de uma alteracdo metodoldgica nas salas de aula e, como consequéncia, uma troca
de papéis dos discentes e docentes vém apontando que as metodologias ativas
cumprem essa funcdo (ARAUJO et al., 2017). Vale salientar que, como Paiva et al.,
(2016) afirmam, em pesquisas realizadas em nivel nacional, essas metodologias
rompem com o tradicionalismo no ensino e pautam-se em uma pedagogia
problematizadora, onde os alunos séo estimulados a assumirem uma atitude ativa
em seu processo de aprendizado, buscando autonomia e significado aos
conhecimentos.

Segundo Berbel (2011), as metodologias ativas possuem o potencial de
despertar a curiosidade, a medida que os discentes se incluem na teorizacdo e
agregam elementos novos ainda nao vistos em aulas ou na perspectiva docente.
Quando obedecidas e averiguadas as contribuicbes dos alunos, valorizando-as,
surgem 0s sentimentos de engajamento, pertencimento e percepcdo de
competéncia, além de constancia nas pesquisas, com o intuito de aproximar o0s
estudos voltados para a promocédo de autenticidade e autonomia dos alunos e o
potencial da area pedagdgica na mesma direcao.

Freire (2006) diz que as metodologias ativas sao concepc¢des educativas que
estimulam o processo construtivo de acao-reflexdo-acdo onde o estudante mostra
uma postura ativa no que diz respeito ao seu aprendizado em uma situagcao
empirica, através de problemas que lhe sejam desafiadores e que lhe oportunizem
estudar e descobrir solugdes que podem ser usadas na realidade.

Berbel (2016) corrobora com a afirmagdo ao conceituar as metodologias
ativas como maneiras de desenvolver o processo de aprendizagem, usando
situagbes simuladas ou reais, buscando solucionar os desafios provenientes,
essencialmente, da prética social, em seus varios contextos.

Para Prensky (2001), os chamados “nativos digitais” representam essa
geracdo com grande autonomia. A fim de acompanhar esses avancgos, as inovacdes
tocaram, também, o ambito da educacdo. Os espacos de aprendizagem estao
mudando. Para Moran et al. (2013, p. 1), “Hoje, todos os alunos, professores e a
comunidade escolar caminham para poder aprender em qualquer espaco presencial
e digital’. Entre essas novas metodologias esta o Movimento Maker, pautado na
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ideia do ‘faga vocé mesmo’, onde caracteriza-se por usar recursos sustentaveis e
baratos para desenvolver projetos diversificados (CARDOSO; GUERIOS; PAZ,
2019).

Com o avanco de tecnologias foi possivel novas maneiras de interacdo com o
mundo, mundo este repleto de aprendizados e descobertas. Devido a isso, a
educacgdo também passou por intervencdes nesse periodo por meio da implantacao
de tecnologias de comunicacdo e informacdo. Esse cenéario favoreceu o
aparecimento de novas metodologias e técnicas que buscam atender os interesses
da nova geracao, da chamada sociedade 4.0 e 5.0.

Levando em consideracdo a importancia da amplitude das tecnologias e da
sua integracdo na educacdo aliado ao Movimento Maker, pode-se destacar sua
importante participagdo no ambito educacional. De acordo com Dioginiset al. (2015,
p. 1157), “a revolugéo técnica e cientifica provocou mudangas, também, na relagao
escola-aluno, propondo como desafio a insercdo das ferramentas midiaticas na
educacao’.

O conceito Maker teve inicio nos Estados Unidos da América (EUA), nas
garagens, com raizes fincadas nas ideias de que todos podem inventar, produzir ou
consertar algo e do aprendizado ludico, pratico experimental e a satisfacdo de
elaborar algo por si s6. Os Makers sao adeptos da cultura do ‘Do it Your Self, a
criacdo de habilidades criadas financeiramente para economizar, reciclar, arrumar
produtos ou objetos projetados, alterados ou fabricados pelo préprio sujeito. Esse
movimento tornou-se cultural e deu inicio ao Movimento Maker, com o lancamento
da revista Make Magazine e as feiras anuais MakerFaire, por volta de 2005, que
reunia milhares de pessoas com interesses parecidos, oportunizando o
compartilhamento de ideias e de aprendizados a respeito de suas produgdes
(DOUGHERTY, 20186).

O movimento Maker relaciona-se com o construcionismo de Papert, assim
como o construtivismo de Piaget, na perspectiva de que o aprendizado é mais
eficiente quando o sujeito esta envolvido no processo. Desse modo, pode-se
entender que existem muitas maneiras de usar a cultura Maker no ambito
educacional.

De acordo com Piaget (1972, p. 7), “conhecer € modificar, transformar o
objeto, compreender o processo dessa transformagdo e, consequentemente,

compreender 0 modo como o objeto € construido”. Assim, a proposta do Movimento



15

Maker defende que as pessoas podem inventar, criar produtos, modifica-los,
empregando diversos materiais que podem ser combinados com tecnologias
diversas como, por exemplo, programas de robdtica e eletrdnica, impressora 3D,
cortadora a laser, etc. Tudo isso em espacos de criacdo colaborativa e inovacéo do
ponto de vista social, ndo apenas para resolver problemas formais, por exemplo,
criando um aplicativo ou construindo um produto que possa ser util (ALMEIDA et al.,
2018).

As atividades Makers, no ambito educacional, vém se tornando uma
tendéncia em varios paises, inclusive no Brasil. Projetos experimentais se
multiplicaram para apresentar as escolas atividades de curta e média duracdo. O
Maker relaciona-se a aprendizagem ludica e prética, onde o discente € protagonista
do processo de construcdo de seu aprendizado, sendo o solucionador dos
problemas encontrados e do préprio enredo de aprendizagem. Durante a
aprendizagem prética acontece a valorizacdo empirica do aprendiz, propiciando que
0 mesmo aprenda com seus erros e acertos, com a satisfacdo de tomar
conhecimento sobre determinados assuntos e temas de seu proprio interesse,
relacionados com sua rotina (BLIKSTEIN, 2013).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional (LDB) n° 9394/96, enfatiza
que € dever da escola preparar o aluno para exercer a cidadania e a qualificacdo
para o mercado de trabalho, dispondo em varios artigos o dever de ensino usando
tecnologias para o aprendizado nas varias modalidades de ensino (BRASIL, 1996).
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dispde em seu contexto a ideia de em
suas competéncias a cultura digital, de linguagens e tecnologias. A partir dessas
competéncias fizemos um quadro relacional a abordagem maker.

O elaborar, dividir, aprender, participar, ajudar, mudar, permitir-se errar,
equipar-se e divertir-se, do manifesto Maker, nunca esteve ligado a formalidade
educacional, mas a facilidade de compartilhamento de produtos e ideias, bem como
a énfase de que o realizar torna mais facil o aprender, inclusos no campo
educacional como modificadores de processo. Essas ideias também encontram
apoio nos fundamentos pedagdgicos dos principais autores: John Dewey (2011),
Paulo Freire (1996; 2006), Seymour Papert (1985), Vygotsky (1991) e Paulo Blikstein
(2013).

Nessa acdo de pensar a metodologia e de aplicar o conhecimento enquanto
se conhece, de acordo com o colocado por Freire, 0 Maker integra-se a educagéo na
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tentativa de responder embates desse tempo.
Diante dessa pesquisa e 0 exposto, entendemos que a proposta de criagdo de
espaco maker, como outro ambiente de aprendizagem, seja importante para que

novas metodologias sejam trabalhadas de forma interdisciplinar e inovadora.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho de pesquisa propde uma analise acerca da cultura
maker, através das metodologias ativas e outros ambientes de aprendizagem, na

escola publica, e a influéncia desta para uma educacdo mais significativa.

2.2 Objetivos Especificos

- Construcao de espaco maker para o trabalho interdisciplinar e inovador,
através da Cultura Maker e Metodologias Ativas;

- Analisar a abordagem maker em relacdo as competéncias gerais
descritas na Base Nacional Comum Curricular para a aprendizagem;

- Devolver capacitacdo para os professores da Rede Municipal de Ensino
de Jau para o planejamento de atividades baseadas em metodologias ativas, de

acordo com os principios da cultura maker.
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3 MATERIAIS E METODOS

A dissertacdo foi desenvolvida por meio de pesquisa exploratéria e de
revisdo bibliografica narrativa (analise da literatura por meio de livros, artigos e
revistas impressos ou em formato digital). Para responder as questfes norteadoras,
definir conhecimentos relevantes e planejar suas etapas, esta pesquisa utilizou-se
do diagrama V de Gowin.O processo de investigacdo cientifica para Gowin €
entendido como a construcdo de uma estrutura de significados a partir de elementos

basicos, denominados por Gowin de eventos, fatos e conceitos.

Um evento epistemoldgico, relacionando eventos, fatos e conceitos
com outros elementos de conhecimento, € a heuristica basica de
trabalho denominada de 'V'. Através dessa heuristica pode-se
estabelecer regularidades factuais, criar conceitos e estruturas
tedricas, além de possibilitar a mobilidade entre diferentes niveis de
significados gerados pelo evento (GOWIN, 1981, p. 34).

Baseado nessa visdo,Gowin (1970) detalha esse procedimento para
analise do processo de evolug¢do do conhecimento a partir de um conjunto de cinco

guestdes:

1. QUESTAO BASICA DE PESQUISA: Qual é a questdo foco do
trabalho?

2. CONCEITOS-CHAVE & ESTRUTURA CONCEITUAL. Quais os
conceitos-chave envolvidos no estudo?

3. METODOS. Quais os métodos utilizados para responder as
guestdes basicas?

4. ASSERCOES DE CONHECIMENTO. Quais os resultados mais
importantes do trabalho?

5. ASSERCOES DE VALOR. Qual a significancia dos resultados
encontrados? (GOWIN, 1981, p.88).

s

Assim, a Questdo Basica de Pesquisa é a questdo que organiza e
direciona a maneira de pensar o problema, a percepcdo do que estd ocorrendo,
orientando as acdes a serem tomadas. Ela diz respeito ao fendmeno de interesse
estudado, informando sobre o ponto central do trabalho. Os Conceitos-Chave sao os
conceitos envolvidos na questdo basica e na pesquisa como um todo, relativos a(s)
area(s) de conhecimento, abrangida(s) na investigacdo. Esses conceitos devem
estar ligados de modo a formar uma Estrutura Conceitual. Os Métodos sdo os

procedimentos adotados para se chegar a resposta da questdo basica. Métodos
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incluem, entre outras atividades, planejamento de etapas, técnicas utilizadas,
amostragem, os dispositivos experimentais para a coleta de dados e o processo de
analise. Através dos métodos chega-se a resposta da questdo basica, que séo as
Assercdes de Conhecimento as quais se constituem na resposta a questao basica
de pesquisa ou ao resultado do estudo. Uma vez obtidas as assercOes de
conhecimento, questiona-se a sua significancia, utilidade e importancia, obtendo-se,
assim, as Assercfes de Valor. Assim, o processo de investigacao € visto através da
continua interacdo dessas questdes.

Para uma melhor visualizacdo deste procedimentoe detalhamento da
interacdo das cinco questdes, Gowin (1981) propde uma representacdo grafica
denominada por ele de 'V' Epistemoldgico e que mais tarde passou a ser conhecido
como o 'V' de Gowin. No lado esquerdo do 'V' encontra-se o dominio conceitual que
representa o0 pensar da pesquisa, enquanto que no lado direito encontra-se o
dominio metodoldgico representando o fazer da pesquisa. A questdo basica de
pesquisa encontra-se no centro, pois suas respostas sdo obtidas a partir de uma
continua interagcdo entre os dois lados do V'. Na base do 'V' encontram-se 0s
eventos que ocorrem naturalmente ou que sao feitos acontecer pelo pesquisador e,
gue de modo geral, representam a origem da producdo do conhecimento.

Dessa forma, as cinco questdes e o 'V' se constituem no procedimento
heuristico proposto por Gowin, que pode ser utilizado tanto na fase de planejamento
da pesquisa, como principio orientador das etapas a serem seguidas, quanto na fase

de concluséo para a interpretacao e avaliacao de todo o processo de investigagao.

Figura 1 - Diagrama V de Gowin

QUESTAO BASICA

Como inserir e aplicar a Cultura Maker através
das Metodologias Ativas e outros ambientes de
aprendizagem na escola publica?

Dominio Donmitiio
Conceitual Metodologico
Conceitos: RESPOSTAS A QB SURGEM A Assergoes de valor:

. . PARTIR DE UMA
Manifestagdo e Movimento Maker
Cultura Maker e Metodologias Ativas INTERACAO Assergdes de conhecimento:
na educagao CONTINUA
Fundamentagdo Pedagdgica na ENTRE OS

DOIS LADOS
Educagao Maker

Cultura Maker, a sociedade e a
escola do séc. XVII Métodos:

Construcéo de Espacgo Maker, dentro Pesquisa exploratoria
e fora da escola, para projetos . i ocis
interdisciplinares e inovadores. assim Pesquisa bibliografica

como capacitacéo do corpo docente

Fonte: elaborada pela autora (2022).
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Apés a criacdo do diagrama, optou-se por criar um mapa conceitual para

definir o escopo da mesma.

Figura 2 - Mapa Conceitual

Dissertacao a
rtir do V/ de AR
Como inserir e > Gowin Slgmzcanqa
o] = =
aplicar a Cultura - Qual a raide 5.Assercoes de Valor:
Maker atraves 1.Questédo questéo foco \ encontrado  *
das +—| basicada |« 5 trabalho

Metodologias pesquisa ] Quais 0s

Ativas e outros Quais os resultados mais

ambientes de conceitos-  qugis os importantes do

aprendizagem na enf/g?‘xgos "1?10(505 trabalho
escola publica? Slrii uliizados N
para =
s resolver 4 Assergoes de
5 Conhecimento:

Manifestacéo e 2.Conceitos- qt;:;tcc;is

Movimento Maker Chave e

Estrutura l

Mot A

Metodologias Ativas

Fundamentacéao

Pedagdgica na

Educacéo Maker Pesquisa Pesquisa

exploratoria bibliogréafica

Cultura Maker, a

sociedade e a escola

do séc. XVII

Fonte: elaborada pela autora (2022).

Para Caldas (1986), a pesquisa bibliografica representa a coleta e o
armazenamento de dados, processando-se por um levantamento de publicacfes ja
existentes a respeito do tema ou do problema em questdo, selecao, leitura e
fichamento das informacfes importantes.

Para o produto final, houve a construgdo da Sala Makerno Centro de
Estudos Astronomia de Jau — CEAJ, para um trabalho imersivo nesse ambiente.
Além disso, também construimos um espago maker na E.M.E.F. Dr. Padua Salles
para a realizagdo de trabalhos interdisciplinares e inovadores. Esse trabalho e seu
material serdo utilizados para uma capacitagdo dos professores da Rede Municipal
de Ensino do mesmo municipio, com o objetivo de auxiliar o corpo docente a
construir um planejamento baseado em metodologias ativas e nos principios da

cultura maker.

3.1 Impactos e Beneficios

Possibilitar aos alunos e profissionais da educacdo publica outros
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ambientes de aprendizagem, com qualidade e metodologias inovadoras. Essa
inovagdo pedagogica ndo consiste apenas nos recursos tecnoldgicos em si, mas na
formacdo individual e personalizada, contribuindo para um aprendizado atrativo, com

liberdade e responsabilidade.

3.2 Principais Desafios

Estimular uma cultura maker, de forma sistemética e permanente na
educacado publica, significa enfrentar desafios de origens pedagdgica, curricular e,
sobretudo, econémica. Envolver os professores e incentiva-los a utilizar novos
meétodos, assim como adquirir 0s materiais para a montagem da Sala Maker,foram

0S maiores desafios encontrados.
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4AFUNDAMENTAGCAO TEORICA

4.1 CulturaMaker e as Metodologias Ativas

A tecnologia, na atualidade faz parte da cultura e da rotina, todavia, a
aplicacdo dessa ferramenta em sala de aula ainda é um desafio para muitos
professores, tanto pela falta de recursos, quanto de conhecimento do seu uso de
maneira eficaz no ambiente educacional. Uma alternativa para resolver esse
problema pode ser o emprego da Cultura Maker em seus espacos. Por meio dela, os
alunos e professores entram em contato com a cultura do “faga vocé mesmo” (Do it
yourself), aproximando tecnologias e individuos em suas diversas faixas etarias. A
filosofia “Do it Yourself(DIY) em um nivel basico propde o reuso e conserto de
objetos e ndo os descartar ou compra-los novamente. Mais profundamente é
também uma nova ideia a respeito do que quer dizer ter algo. Os avancos industriais
fizeram com que as pessoas perdessem o contato com o0s elementos e com as
iniciativas de conhecer o que consomem (ZYLBERSZTAJN, 2015).

De acordo com Silva et al. (2018), o construcionismo de Pepert afirma que
essa construcdo é notada quando os discentes produzem, realizam e compartilham
de forma publica seus objetos. Sua teoria encontra-se no centro do “fazer”,
emergindo dai o conceito de aprendizagem criativa pautada em quatro pilares: a
paixdo do estudante em criar algo, o trabalho por projeto, o0 pensamento ladico e o
trabalho colaborativo. Desse modo, a aprendizagem criativa surgiu por meio da
percepcdo a respeito das novas tendéncias educacionais e da necessidade de
levantar o modelo educacional almejado por todos, que € a educacao para o0 pensar.
Uma educacao pautada na criticidade reflexiva, onde o docente faz do aluno um
protagonista e o conduz para ser criador de sua histéria.

O ato de ensinar requer respeito a autonomia do sujeito e o docente
guendorespeita a curiosidade do mesmo esta infringindo os fundamentos éticos da
existéncia, afogando a liberdade do aluno e tomando o seu direito de ser inquieto e
curioso (FREIRE, 1996).

Desse modo, a Cultura Maker oportuniza trabalhar a autonomia, uma vez
que, quando o professor faz uso dessa cultura trabalha com a aplicagdo do
conhecimento utilizado em sala de aula, fazendo uso da pratica, partindo de um

desafio, situacdo ou pergunta, fazendo com que o aluno crie, teste e/ou solucione,
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desenvolvendo sua criatividade e senso critico (SILVA et al., 2018).

Autores como Bacich e Moran (2018) defendem o uso de metodologias
ativas no ambito escolar, de modo que o ensino se torne mais significativo e rompa
com o tradicionalismo escolar. Em consonancia,a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) orienta que o protagonismo do aluno seja utilizado em sala de aula. A partir
de suas diretrizes, montam-se curriculos escolares com habilidades, valores,
competéncias e atitudes para resolver as complexidades cotidianas dos sujeitos
(BRASIL, 2018).

Ainda de acordo com a BNCC,

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva
(BRASIL, 2018, p. 9).

As Metodologias Ativas possuem grande impacto na formacdo dos
alunos, levando em consideracdo que as mesmas se tratam de estratégias didaticas
gue motivam os discentes a se tornarem protagonistas do seu crescimento, de forma
a desenvolver suas competéncias e habilidades, solucionar problemas e desenvolver
mecanismos de comunicacdo. Quando essa abordagem é incluida no ensino, 0s
alunos conseguem assimilar os conteudos, que € objeto do conhecimento
(ZALUSKI; OLIVEIRA, 2018).

Ainda de acordo com Zaluski e Oliveira (2018), durante o processo de
aplicacao dessa metodologia, 0 aluno precisa se envolver de maneira que execute a
atividade proposta e, simultaneamente, pense sobre o que esta desenvolvendo, com
o0 intuito de despertar no aluno a motivagdo e a independéncia quando nota que é
protagonista da sua acao e ainda potencializa a curiosidade do mesmo,
acarretandoconhecimentos diferentes do que foi disposto pelo professor, ou seja,
fazendo com que o aluno saia do pensamento ingénuo e passe para 0 pensamento
critico, questionando, debatendo, indagando, analisando e fazendo com que o
aprendizado se torne significativo.

Ao aplicar as metodologias ativas, algumas habilidades sédo despertadas e
sdo carregadas para a vida pessoal e também profissional. Tais habilidades séo
basicas na formacao do sujeito como realizar boas perguntas, dar nome aos objetos,

modelar processos e sistemas de forma qualitativa, decompor situagbes complexas
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em mais simples, coletar dados, visualizar solu¢des e criar novas ideias, além de
citar as solugdes oralmente e por escrito, etc. (GOLDENBERG, 2010).

De acordo com Carvalho (2004), uma das técnicas usadas dentro das
metodologias ativas € a investigacdo. Segundo ele, o ensino por meio da
investigagdo oportuniza significado sobre o aprendizado do estudante e, desse
modo, 0 mesmo raciocinar a respeito do que esta fazendo, analisar4 e buscara
novas informacdes, criando a sua criticidade. A outra vertente tedrica que se

aproxima dessas metodologias é a Cultura Maker, tema desse estudo.

4.2 ConceitoMaker

O Maker, em sua traducéo literal quer dizer criador, construtor ou
fazedor. De acordo com Hatch (2014), o fazer trata-se de uma caracteristica
fundamental para o que significa ser humano, uma vez que o0 mesmo pode-se sentir
inteiro ao se expressar por meio das criacbes, e isso tem ligacdo com a
tangibilidade.

O conceito Maker surgiu nos Estados Unidos da América (EUA), nas
garagens, com ideias enraizadas no poder de criar, consertar e produzir algo e
também do aprendizado pratico, ludico e experimental, assim como a satisfacao de
criar algo por si s6. Os Makers se associam ao desenvolvimento de habilidades
voltadas para reciclar, reaproveitar e reparar os produtos ou ainda a qualquer item
projetado, fabricado ou modificado pelo préprio sujeito. Esse movimento que com no
decorrer do tempo passou a ser cultural, originou o Movimento Maker por volta do
ano de 2005, atraveés do lancamento da Revista Make Magazine e as pioneiras
MakerFaire, feiras anuais que englobaram milhares de pessoas com interesses
parecidos, propiciando o compartilhamento do saber e das ideias a respeito das
suas produc¢des (DOUGHERTY, 2016).

O Maker ainda é principiante no Brasil, apesar de estar presente como
abordagem em organiza¢des educacionais privadas e publicas como na cidade de
S&o Paulo, que apresenta como proposta curricular tecnoldgica (SAO PAULO,
2017). H4 um vasto interesse, mas muitas duvidas no que diz respeito a adocao
como abordagem pedagodgica e da precisdo de instrumentalizacdo dos espacgos
educacionais para sua adocao.

Os Makers se tornam aqueles que, de forma profissional ou amadora,
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atuam em diversas areas associadas a ciéncia e a tecnologia e que se organizam
com o intuito de suportar de maneira mutua o desenvolvimento dos projetos uns dos
outros.

Para isso, 0S mesmos usam a sua propria existéncia, os conhecimentos e
os planos de construcédo disseminados por outros Makers, publicando-os na internet
Ou em outros meios de comunicagéo, mostrando passo a passo, impulsionando essa
cultura (MOURA, 2019).

4.3 O Manifesto Maker

O inicio do século XXI evidencia um crescente paradoxo no campo da
modernizacdo. De um lado, tedricos do campo da inovacdo e formadores de
politicas consideram o avanco da tecnologiacomo algo ainda restrito ao dominio das
empresas. De outro, 0 aumento da digitalizacdo e a reducdo de custos de
comunicacao faz com que cada vez mais pessoas possam se envolver na geracao
de inovacbes e mudancas tecnologicas em diferentes contextos. Nesse cenario
emerge o Movimento Maker.

Na década de 70, a apari¢cdo dos primeiros computadores ja sinalizava o
gue seria a cultura Maker, mas esse movimento surge, efetivamente, nos Estados
Unidos da América com a publicacdo da Make Magazine, feita por DaleDougherty no
ano de 2005 (SANG; SIMPSON, 2019 apud SILVA; SOUZA, 2020). Neste cenario,
0s makers sdo os individuos que desenham e constroem novos dispositivos ou
pecas e dividem suas experiéncias adquiridas neste processo com outros usuarios
(WILCZYNSKY, 2015 apud SILVA; SOUZA, 2020).

Os primeiros ambientes makers formais surgiram no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), onde Neil Gershenfeld criou um ambiente
pedagogico no qual permitia diariamente que as pessoas resolvessem problemas
com a criacdo de ferramentas proprias. O espaco foi batizado de FabLab
(FabricationLaboratory) e em conjunto foi criado a FabFundation, fundacao
responsavel por fornecer suporte para a criacdo de outros FabLabs ao redor do
mundo (HALVERSON; SHERIDAN, 2014).

De acordo com Anderson (2012), Lallement (2015), Eychenne e Neves
(2013), as inovacbOes acarretadas por esse movimento, com 0 avanco da
comunicacdo oportunizado pela Web, podem criar um método anélogo ao que foi a
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Revolucao Industrial no século XIX. Anderson (2012) aponta a cultura Maker como
desbravadora da Revolucdo que poderd emergir, onde qualquer pessoa podera
fabricar por si s6 seus produtos com um conhecimento basico. Ainda, segundo
Anderson (2012), a cultura makeré uma nova revolucao industrial por transferir o
poder de criacdo das grandes industrias para as maos das pessoas.

Esse movimento, que teve origem na comunidade hacker, implica em
conhecer os principios da ética hacker que regem os hackerspaces estabelecidos
pelo mundo e que inspiraram a criacdo de outros espacos semelhantes como
makerspaces e fablabs (VON HOLM, 2015 apud BURTET; KLEIN, 2013).

Diferentes motivos levam individuos e grupos a se engajarem ao
Movimento Maker. Nos EUA e Europa, por exemplo, o fendmeno aparece mais
relacionado, respectivamente, com o movimento de contracultura e de vanguarda,
sendo associado a uma abordagem critica, que desafia o status quo nessas regides
a partir de projetos que subvertem o uso da lei de direitos autorais e proporcionam
alternativas a cultura vigente de consumo de descartavel (LINDTNER; HERTZ;
DOURISH, 2014).

O coletivo formado pelos Makers retne adeptos ndo apenas na internet,
mas em espacos fisicos equipados com maquinas de cunho digital, conhecidos
como Makerspaces (MOURA, 2019). Além do lugar fisico, onde héa
compartilhamento de ferramentas, tempo, conhecimento e esforcos para elaborar os
projetos, € também um local de encontro de ‘fazedores’. Essa construcao de cultura,
desde a terceira Revolucéo Industrial, se pautou e consolidou em nove fundamentos
do Manifesto Maker, escrito por Hatch (2013).

Esses fundamentos séo:

e Make (Faca): indispensavel para o significado do ser humano. E
necessario fazer, criar e se expressar para se sentir completo. Existe algo impar em
criar coisas, e essas coisas se tornam pequenas partes do proprio sujeito e
incorporam em suas almas;

e Share (Compartilhe): compartilhar o que se criou, e 0 que se sabe a
respeito de fazer com os outros é a técnica pela qual a sensacdo de totalidade é
alcancada;

e Give (Presenteie): existem poucas coisas mais satisfatorias e altruistas
do que oferecer algo que vocé criou e fez. O ato de fazer insere um pedaco do

sujeito no objeto criado. Oferecer isso de presente a um terceiro € como presentear
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alguém com um pedaco do criador;

e Learn (Aprenda): € necessério aprender fazer, mesmo que o sujeito ja
seja experiente, € necessario que o0 mesmo gueira continuar aprendendo;

e Tool Up (Equipe-se): é necessario possuir acesso as ferramentas
ideais para cada projeto;

e Play (Divirta-se): € importante enxergar o projeto como algo divertido.
Divertir-se com o0 que esta se produzindo, fard com que o criador figue animado e
orgulhoso do seu progresso;

e Participate (Participe): o individuo pode se juntar ao Movimento Maker
e alcancar as pessoas a sua volta que estdo em um processo de descoberta da
criagdo. E importante realizar eventos, feiras, seminarios, aulas e outras atividades
adeptas ao Movimento Maker;

e Support (Apoie): em todo projeto faz-se necessario um apoio
emociona, financeiro, intelectual, institucional e politico;

e Change (Mude): é necessério abracar as alteragcbes que ocorrem de
forma natural enquanto acontece a mudanca e transformacdo do sujeito como
criador,

O Manifesto Movimento Maker nos ensina que devemos aprender a fazer,
fazer, criar e reproduzir. E a partir dessa criagdo o compartiihamento tem que
ocorrer. Nesse Manifesto vemos também que um Makerspace, por exemplo, é um
espaco onde as pessoas se reunem para produzir. Ainda que a pratica seja
importante, a tecnologia veio para contribuir e facilitar esse processo de criacao.

Gavassa (2020, p. 36) mostra que “O Manifesto traz o Maker como um
conjunto de atitudes que incentivam as relacbes pessoais, onde em uma
comunidade todos podem contribuir e compartilhar criando melhorias e solucdes”.

O Movimento Maker ou “faga vocé mesmo” desconstroi os padrdes de
atividades estanques e permite que os alunos desenvolvam seu conhecimento
tedrico através do conhecimento. E importante produzir algo em funcdo da
aprendizagem.

Construir, consertar, modificar e fabricar objetos com as proprias méos.
Essa € a proposta do Movimento Maker ou Cultura Maker que vem ganhando
espacos nas escolas brasileiras que buscam com o método tornar o aprendizado

mais atrativo e estimular os estudantes a desenvolver projetos e produtos a partir
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dos conteudos escolares, muitas vezes pouco praticos.

O aprender fazendo sempre esteve presente na educacédo, mas entender
como se configura o fazer maker e como se deu essa relacdo entre o Movimento
Maker e a Educacgéo, em um contexto digital contemporaneo, se faz essencial para a
implantacdo de uma Educacdo Maker que ndo se trata de construir coisas com as
proprias maos usando papel e cola, e sim de pessoas e suas atitudes, suas
experiéncias contextuais e sociais em comunidades.

Papert(1985) é considerado como o “pai do movimento maker”. Sua obra
fundamentou o construtivismo, que se apoia no construtivismo de Piaget (1974), mas
avanga ao enfatizar que a construcdo do conhecimento ocorre mais efetivamente
gquando o aprendiz esta engajado conscientemente na constru¢cdo de um objeto
publico e compartilhavel.

O Manifesto acarreta o Maker com uma série de atitudes que valorizam as
relagcdes do ser humano e incentivam o sentido de comunidade onde todos podem
auxiliar e compartilhar elaborando melhorias e solucbes a problemas reais e
cotidianos, o que pode vir a ser também o objetivo da Educacdo Maker.

Na opinido da arquiteta Heloisa Neves, uma das principais referéncias do
Movimento Maker no Brasil, laboratérios de fabricacdo podem mudar a relacdo da
sociedade com a tecnologia e o consumo. O foco, porém, ndo deve estar nas
maquinas, mas nas pessoas. De acordo com Neves (apud HIRABAHASI et al., 2022,

online), “A tecnologia somente facilita a criagcéo [...] Vocé é o agente que causa”.

4.4 O Movimento Maker (Das Garagens para as Escolas)

De acordo com Dougherty (2016), o movimento Maker aponta para
uma mudanca social, cultural e tecnoldgica que convida o sujeito a participar como
produtor e ndo somente como consumidor. O mesmo altera a forma como se pode
aprender, inovar e trabalhar. E aberto e criativo, colaborativo, inventivo, divertido.

Na obra “A Quarta Revolugao Industrial”, de Schwab (2016), é citado o
contexto histérico das revolucdes enfrentadas pela sociedade. Esse contexto fez
com que surgisse um movimento que vive 0 seu auge atualmente. O Movimento

Maker teve inicio por volta dos anos 50, nos EUA.

Aprimeirarevolucaoindustrialocorreuaproximadamenteentre1760e184
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0.Provocadapelaconstrugdodeferroviasepelainvencaodaméaquinaa
vapor, ela deuinicio aproducdo mecanica. A segundarevolucao
industrial, iniciada no final do século XIX, entrou no
seculoXXe,peloadventodaeletricidadeedalinhademontagem,possibilito
ua producdo em massa. A terceira revolucdo industrial comecou
nadécada de 1960. Ela costuma ser chamada de revolucgéo digital ou
docomputador,poisfoiimpulsionadapelodesenvolvimentodesemicondu
tores, da computacdo em mainframe (década de 1960),
dacomputacdo pessoal (década de 1970 e 1980) e da internet
(décadal990)(SCHWAB, 2016, p. 15-16).

Com o advento da crise de 29, as altas taxas de desemprego, quedas do
Produto Interno Bruto (PIB) e grande recessdo econbmica, os EUA gastaram
excessivamente na Segunda Guerra Mundial, o que fez com que as pessoas
tivessem que produzir seus proprios objetos em casa, uma vez que ndo dispunham
de economias para contratar a mao de obra especializada. Dentro desse cenario, 0s
programas de televisdo passaram a exibir uma programacdo que ensinavam a
construir coisas e as garagens pararam de servir apenas para guardar veiculos e se
tornaram galpdes para guardar ferramentas (MOURA, 2019).

Nascia entdo o Movimento Maker. A esséncia dessa cultura é a ideia de
gue o sujeito comum pode consertar, construir, alterar e fabricar os mais diversos
objetos e projetos. A partir dos anos 70, o termo ganhou uma conotacdo politica sob
a lideranga do movimento punk, principalmente no Reino Unido, contra a cultura
liberal e conservadora Thatcheristas. Os ingleses punks produziam suas musicas,
roupas, cartazes, etc. O movimento se apoiou também na fabricacdo de seus
objetos fazendo com que os mesmos oportunizassem a liberdade necessaria
(NEVES, 2014).

Desse modo, segundo Moura (2019), o DIY se associou profundamente
ao anarquismo e outros movimentos anticomunistas, principalmente em casos de
evidéncia a respeito da rejeicdo de que 0 sujeito precisa comprar 0 que precisa.

Entre 1990 e 2010, a sociedade permeada pelas midias sociais, instruiu o
movimento DIY, originando o Movimento Maker. Isso ocorreu a partir de tecnologias,
diagramas, programacdes, textos e videos, ou seja, recursos que agilizaram e
alavancaram a criagdo de protoétipos, dispositivos e ferramentas de fabricacdo
propria. (CORDEIRO; GUERIOS; PAZ, 2019). De acordo com Silveira (2016), a
cultura tecnolégica do “fagca vocé mesmo” faz com que as pessoas se sintam
estimuladas a fabricarem, consertarem ou modificarem seus proprios objetos, o que

causa uma mudanca em seu modo de pensar, gerando um novo modelo mental de
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solucionar problemas rotineiros.

No que concerne a implementacdo e uso do Movimento Maker em
instituicbes educacionais, ndo existe referéncia nas diretrizes brasileiras. Entretanto,
a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) n® 9394 de 1996 enfatiza
que € papel da educacgédo preparar o aluno para exercer a cidadania e a qualificacdo
para o trabalho, salientando em vérios de seus artigos o dever de ensino fazendo
uso de tecnologias para o aprendizado nas diversas modalidades de ensino
(BRASIL, 1996).

Em consonéancia, a BNCC (2017) abriu possibilidades para outras
metodologias e enfatizou o uso da cultura digital, na educacdo, como expde na

competéncia geral numero cinco:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).

Quando se trata a respeito da aprendizagem por meio do estimulo,
proposicdo de desafios, solucdo de problemas, implementa-se um método
investigativo que pode ser usado para tratar de temas transdisciplinares por meio da
identificacdo de informacgdes basicas para solucionar um problema ou um desafio de
interesse coletivo. O estudante volta-se para a construgdo conjunta do
conhecimento, por meio das trocas colaborativas e reflexivas acerca das praticas
prévias, assimilando o conteudo e colocando em pratica tudo o que precisa aprender
de maneira interessante (GAVASSA et al., 2016). Essa pratica se integra com o
Movimento Maker, uma vez que se relaciona com a aprendizagem autdbnoma e
participativa.

Rodriguez e Dominguez (2017) enfatizam que a educacdo se trata de um
vinculo de transmisséo de cultura, interagindo de forma conjunta, uma vez que cada
individuo nasce e se desenvolve dentro de um contexto diferente e que nas relacdes
sociais propagam, constroem e desenvolvem a identidade cultural. Nesse sentido, o
ambiente educacional se torna um espacgo promissor onde as relagdes sociais sao
estabelecidas.

Segundo Silva et al. (2018), na educacdo, o movimento maker surgiu
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através do pensamento do sul africano matematico Seymour Papert, seguidor do
construtivismo de Piaget. Trabalhando com criancas e através da observacdo da
maneira que elas trabalhavam com eletrbnica e computadores,Papert desenvolveu
sua teoria construcionista que tem como principal discrepancia com o construtivismo
a valorizagdo da cultura no desenvolvimento, onde o estudante constréi o
conhecimento por meio dos seus interesses, salientando a construcado de objetos
reais na producao do conhecimento fazendo uso da tecnologia como recurso.

Ao contrario do que acontece na educacéo tradicional, onde os conteudos
sdo repassados de forma isolada, neste tipo de educacdo a proposta é apresentar
aos alunos a possibilidade de adquirir uma vasta rede de conhecimentos
indissociaveis, organizados em uma estrutura fundamentada na autonomia, no
interesse individual e no prazer de cada sujeito em permanecer no processo
(SAMAGAIA, 2015).

Aderir ao Movimento Maker na educacdo vem se tornando tendéncia em
varios paises e também no Brasil. Os projetos de experimentacbes foram
multiplicados a fim de levar as escolas acbes de curto ou médio prazo. O Maker
relaciona-se com a aprendizagem tatica, onde o aluno se torna protagonista do
processo construtivo do seu conhecimento, sendo o autor da solucdo dos problemas
e do enredo de aprendizagem.

Na aprendizagem pratica acontece a valorizacao da experiéncia do aluno,
propiciando que 0 mesmo aprenda com Seus erros e acertos, com o prazer em
entender assuntos e temas inerentes ao seu interesse, e que se relaciona com o seu
cotidiano (BLIKSTEIN, 2013). Esse tipo de aprendizagem converge, ainda, para um
aprendizado que enfatiza a criatividade, produtividade e inventividade do sujeito, que
se torna protagonista do seu proprio aprendizado.

As atividades Maker sdo pautadas na abordagem construcionista de
Papert, que enaltece os beneficios da participacdo do aluno em projetos que o
mesmo assume 0 protagonismo e causa a criacAdo de algo que possa ser
socializado. Papert criou um local de aprendizagem em uma organizacao a fim de
recuperar menores infratores onde os mesmos produziam conhecimento por meio do
ato de criar coisas. Uma iniciativa indispensavel para unir os pesquisadores a
respeito do Maker na educacdo, foi a criacdo da rede Fablearn,uma rede
colaborativa que propagava ideias, praticas e recursos a fim de apoiar uma

comunidade internacional de educadores, formuladores e pesquisadores de politicas
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comprometidos em integrar os principios da aprendizagem Maker na educacéo
informal e também formal (RAABE; GOMES, 2018).

4.5EducacaoMakere a Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que o protagonismo
do aluno seja utilizado em sala de aula. A partir de suas diretrizes, montam-se
curriculos escolares com habilidades, valores, competéncias e atitudes para resolver
as complexidades cotidianas dos sujeitos (BRASIL, 2018).

Existem dez competéncias gerais, na educacao basica, norteadoras do
processo de aprendizagem dos alunos, em que, se pautando nessas habilidades,
trabalha-se o conceito da educacao a partir do uso de novos métodos.

Conforme a BNCC (BRASIL, 2017,p.9-10) séo necessarios:

1) Conhecimento:  Valorizar e utilizar o0s conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e
digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva;

2) Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Exercitar a curiosidade
intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solugbes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas;

3) Repertério Cultural: Valorizar e fruir as diversas manifestagfes
artisticas e culturais, das locais as mundiais e, também, participar de
praticas diversificadas da producéo artistico-cultural;

4) Comunicacgao:Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou
visual-motora e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagBes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo;

5) Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacé@o e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagodes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva;

6) Trabalho e Projeto de vida: Valorizar a diversidade de saberes e
vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias
que lhe possibilitem entender as relacbes préprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e
responsabilidade;
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7) Argumentagao: Argumentar com base em fatos, dados e
informac@es confiaveis, para formular, negociar e defender ideias,
pontos de vista e decisGes comuns gue respeitem e promovam 0s
direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento
ético em relacéo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8) Autoconhecimento e Autocuidado: Conhecer-se, apreciar-se e
cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emoc¢des e a dos outros,
com autocritica e capacidade para lidar com elas;

9) Empatia e Cooperacdo: Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e
promovendo O respeito ao outro e aos direitos humanos, com
acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza;

10) Responsabilidade e Cidadania: Agir pessoal e coletivamente
com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinagdo, tomando decisbes com base em principios éticos,
democréticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Dessa forma, a partir das competéncias gerais da BNCC, percebemos um

leque de possibilidades metodolégicas que incluem as tecnologias digitais, dentre

elas, a abordagem Maker, com a qual se pode elaborar o quadro relacional a seguir:

Quadro 1 - Quadro relacional: Competéncias da BNCC X Abordagem Maker

Competén

ciada
BNCC

AbordagemMaker

Considera o conhecimento construido pelo homem como fonte de

Conhecime | hesquisa e como base para complementar e sustentar o
nto
conhecimento trazido e construidopelos alunos.
Pensament | EStimula as rodas de discusséo a formular hipéteses de forma colaborativa e
oCientifico. | buscar solugbes a partir de conhecimentos de diferentes areas,
CriticoeCria | desenvolvendo imaginacao, criatividade, analise, investigacao ereflexao.
tivo
Repertério | Possibilita a recriacdo de expressdes culturais e sociais, por meio da conexao
Cultural com omundo real e o contexto dos alunos.
Permite trabalhar com diferentes idiomas através de projetos, utilizando
Comunica¢ | ferramentastecnolégicas ou ndo. Durante a implementacéo dos seus projetos,
ao os alunos podem utilizar, nomeadamente, uma linguagem matematica,
artistica e cientifica.
Incentiva a cultura digital, tornando as tecnologias acessiveis aos alunos, para
... | que possam pesquisar, criar projetos a partir de programacgao, aplicativos,
CulturaDigit . . "
al microcontroladores e outros dispositivos, tornando-os produtores de

tecnologia e ndo apenas
consumidores.




34

TrabalhoeP C_rii:l uma co_ngxép com a socigdade eo contgxto dos alunos, con;ide;ra as
rojetodeVid vivéncias, vivéncias e cor!tlec!merlt_os culturais. Garante autonomia, IlberQIade,
a responsabllldad_e e consciéncia critica, para que os alunos possam refletir

sobre 0 seu projeto da vida pessoal e profissional.
Permite um ambiente aberto para discussodes e interacdes, questionamentos,
Argumenta ~ g !
cio elaboracéo d? hl_potes_es,_ trabalho colaborativo faz troca de _
alunosexperiéncias e ideias, podendo defender suas perspectivas.
Autoconhec Enfatiza o compartilhamento de sentimgntos e a.comunicagéo entre 0s )
imentoe memb_ros para que eles possam se apoiar emocionalmente. Os alunos s&o
Autocuidad mcentlv_ados a lidar com erros e ple;aﬂgs de uma forma que promova o
o conhecimento de suas proprias limitacdese auxiliar na elaboragéo de
estratégias para supera-los.
Empatia e AoNrgani_zagéocioespago,commesasco,mpa(tilhadelsebancadas,facilitaqgomur_wic
Cooperaca agaoealnteragaoentreosalunos,ta}mbemacwcuIagaoqlqprofessor.Reunloes,allnh
o a_mentos,conversasefeedbackssaoconstantes,perm|t|ndoquetodospossamseap
oiarmutuamente.
Responsabi . ~ . :
lidadee As regras e 0s allnhamento§ s&o construidos em conjunto com os alunos,
Cidadania tornando todos corresponsaveis pelo andamento dos trabalhos.

Fonte: Elaborado pela autora(2022).

O Movimento Maker englobando a educagao vem sendo consolidado em
varios paises como EUA, Nova Zelandia, Inglaterra e China (BEVAN, 2017), com o
intuito de reascender o interesse por profissdes que envolvam o STEM2, com
programas do governo para criacdo de Fablabs e Makerspaces e por serem notados
como espacos que podem oportunizar beneficios educacionais.

Garantir um processo educacional em consonancia com as orientacdes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ndo é uma tarefa facil. Mas,
acreditamos que o trabalho com novas metodologias e a abordagem maker seja o
caminho para isso.

Um cenario maker incentiva o0 protagonismo, a cooperagao,
responsabilidade, pensamento critico e criativo, além de incentivar os estudantes a
elaborar hipéteses para solucionar os problemas e conflitos, de forma colaborativa.

Além disso, em um espago maker o aluno vai além da lista de conteudos
curriculares. Ao criar, construir, reconstruir, os alunos aplicam o0s conceitos e
também elaboram conceitos que ainda ndo aprenderam, unindo, efetivamente a
teoria e a préatica.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trata daquilo que os alunos
devem aprender. Isso refere-se aos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores e
aquilo que eles devem “saber fazer”, que corresponde a mobilizacdo destes

conhecimentos para solucionar problemas praticos (BRASIL, 2017).
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Céssio (2018, p. 12) afirma que a existéncia e obrigatoriedade da BNCC:

[...] ndo implicam a incorporacdo automatica e uniforme do texto as
praticas pedagOgicas e aos cotidianos escolares, pois nenhuma
proposta curricular estadual ou municipal, ainda que obrigatoria, se
manifesta da mesma forma em todo lugar.

Diante disso, a abordagem maker contribui para a construcédo e
reconstrucao do curriculo, incentivando o experimento, curiosidade e autonomia para

os alunos. A proposta é romper com o espaco da sala de aula para construir
conhecimento que tenha significado para os alunos.
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5 FUNDAMENTACAO PEDAGOGICA NA EDUCACAO MAKER

De acordo com Raabe (2018), os autores que embasam a Cultura Maker
sdo: Dewey, Freire, Papert e, mais recentemente, Blikstein. Vale ressaltar que
Papert foi seguidor das ideias de Piaget e os estudos contribuiram para que o maker

se tornasse uma metodologia inovadora de aprendizagem.

5.1 John Dewey(1859 — 1952)

Foi pedagogo e filésofo, norte americano. Sua teoria propde um ensino
onde coloca o aluno no centro do processo de ensino e aprendizagem, onde a
criatividade e autonomia sao essenciais nesse processo. Um dos principais objetivos
era educar integralmente a crianca, considerando os aspectos fisico, emocional e
intelectual.

Dessa forma, ele defendia que a educacdo que compreendesse as
atividades manuais e criativas ganhasse espaco no ambiente escolar e que os
alunos fossem incentivados a desenvolver sua criatividade, conhecimento e
pensamento, objeto de estudo desse trabalho. No Brasil, inspirou 0 movimento da
Escola Nova ao colocar a atividade pratica e a democracia como importantes
caracteristicas da educacao. Para Dewey (1979,p. 88), “Nas primeiras formas de
inteligéncia, a relacdo causal ndo se apresenta em forma abstrata, mas sob a forma
de relacdo concreta com os meios empregados para alcancar fins de relacao entre
meios e consequéncias”.

Consoante, assim, com a ideia de que a aprendizagem acontece a partir
das vivéncias e experiéncias entre teoria e pratica, em que as atividades manuais e
criativas estimulam as criancas a pensar, experimentar e criar, validando o que

ocorre em uma abordagem maker.

5.2 Maria Montessori (1870 -1952)

Psiquiatra e educadora, nasceu na lItalia. Seus estudos sdo baseados,
principalmente, na observacéo do aluno. Defende que a crianca precisa de liberdade
para agir. Montessori (2014) afirma que a exploracdo das experiéncias deve ser

proporcionada para que as criangas sejam preparadas para uma civilizacdo baseada
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em magquinas.

A abordagem maker corresponde ao Método Montessoriano no que diz
respeito ao ambiente escolar. Em ambos, o ambiente deve proporcionar a
exploracdo e incentivar a curiosidade. Um espaco maker possui impressora 3D,
cortadora a laser, mas também, tinta, canetas, tesoura, cola, reciclados, assim como
no Método Montessoriano, que possibilita 0 uso de diversos recursos, nao somente
com o0 uso da tecnologia. O papel do professor, no ambiente maker e segundo
Montessori € o de um facilitador, daquele que proporciona liberdade para as
criacoes.

Neste ambiente onde a autonomia € incentivada, a cooperagcdo entre
alunos e professores € favorecida, motivando a interdisciplinaridade e maior

interesse pelo conhecimento.

5.3Paulo Reglus Neves Freire (1921 - 1997)

Filosofo, educador, pesquisador e escritor brasileiro. Influenciou o
movimento chamado de Pedagogia Critica. Sua teoria fundamenta-se na crenca de
que o educando assimilaria o objeto de estudo, através de uma pratica dialética com
a realidade, contrariando a, por ele denominada, educacao bancaria, tecnicista e
alienante.

Vieira Pinto (1979, p. 361) afirma que:

[...] a metodologia mais ldcida e avangada de nossa época,
compreendida pelos pedagogos mais competentes, entre os quais
merece destaque o Professor Paulo Freire, fixou a nocdo essencial
de que a aprendizagem é a modificacdo de consciéncia da relacéo
do homem com o mundo e n&o a tarefa mecanica de introduzir
conhecimentos no espirito dos alunos.

Sobre a construgdo do conhecimento, Freire (1982) trata a educacgao
como um ato dividido em dois momentos: o momento de produgao do conhecimento
ainda inexistente e o segundo momento em que se adquire o conhecimento que ja
existe. Em ambos, a curiosidade e a procura diante do objeto sdo essenciais ao
sujeito. Curiosidade que é estimulada através da educacdo maker, onde ha
possibilidade de questionamentos, criagdo, experimentos e muita “mao na massa”,

caracteristicas principais dessa metodologia.



38

Freire (1996, p.77) afirma que aprender é “construir, reconstruir, constatar
para mudar o que nao se faz sem abertura ao risco e aventura do espirito”.Sua
teoria baseava-se na ideia de que o aprendiz assimilaria o objeto de estudo durante
a pratica dialética com a realidade, construindo o rumo do seu conhecimento,
libertando-se da educacgdo bancéaria. Nesse sentido, reconhecemos a educacgdo
maker que propde a constru¢cdo do conhecimento a partir de reflexdo, resolucdo de
problemas, erros em um ambiente dinamico, com énfase na autonomia.

O Movimento Maker possui, portanto, um conjunto de valores com o
intuito de envolver os estudantes em atividades que tem origem em suas proprias
experiéncias. Assim como nos ensinou Freire (1996), que diz que adquirir
conhecimentos pode ser, principalmente, através das possibilidades de sua proépria
producao, proposta da abordagem maker na educacao.

Para Freire (1996) era importante construir uma metodologia coerente
para a construcdo do conhecimento. Para tanto, ele propds o método TEMA
GERADOR. Essa metodologia trata da construcdo dialégica do conhecimento, onde
o curriculo é formado a partir de temas que séo interessantes para 0s alunos.

O objetivo desses temas geradores é estimular a discussdo em grupo
sobre o conhecimento ja adquirido por cada individuo e o saber em construcao,
assim como na educacao maker, onde o valor dado ao que os alunos ja trazem de
vivéncias e experiéncias é o ponto de partida para os temas geradores e projetos de

aprendizagem.

5.4Seymour Papert(1929 — 2016)

Seguidor das ideias de Piaget e estudioso do uso de tecnologias na
educacdo, o matematico sul africano Seymour Papert, através do construcionismo,
defende que os alunos devem ser incentivados, porém o significado da
aprendizagem acontece através da descoberta por elas mesmas. Para Papert (1994,
p. 135), “As criangas fardo melhor descobrindo (pescando) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam”. Sua teoria encontra-se no centro do
“fazer”, surgindo o conceito de aprendizagem criativa.

Consoante a esse entendimento, temos a visdo da educacdao maker, onde
o aluno relaciona-se com o meio onde a aprendizagem acontece. Esse espaco deve

proporcionar a articulacdo dos interesses dos aprendizes com 0s elementos, sejam
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eles ferramentas, dispositivos tecnoldgicos, situacfes ludicas ou reais, recursos
manuais, entre outros.

Percebe-se fortemente a influéncia de Papert no Movimento Maker
quando traz as perspectivas de pensar em atividades flexiveis para que o aluno
encontre seu caminho nesse processo de aprendizagem, onde haja,principalmente,

protagonismo e conhecimento significativos.

5.5Paulo Blikstein (1972)

O primeiro pesquisador a divulgar a ideia de se instalar FabLab no
ambiente escolar e criador do projeto FabLearn, que é a maior rede sem fins
lucrativos de disseminacao da cultura maker na escola. Defende as tendéncias que
permitem uma apropriacdo do movimento maker pela educacéao.

Para Blikstein (2016), o movimento maker na educacéo esta apoiado nas
ideias progressistas, como no construcionismo de Papert, na teoria construtivista de
Dewey e Piaget e na pedagogia critica de Paulo Freire, o que possibilita a
oportunidade de promover uma revolugdo no processo de ensino e aprendizagem,
respondendo as demandas dessa sociedade do século XXI.

Blikstein (2016) aponta que uma das caracteristicas mais importantes da
educacao “mao na massa” é possibilitar que o professor se atente mais ao processo

do que ao produto, o que é uma mudanca importante em relacdo aos métodos

convencionais de ensino e aprendizagem.
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6CULTURA MAKER,O ALUNO E A ESCOLA DO SECULO XXI

Um grupo de pesquisadores formado pelos norte-americanos Corey
Seemiller e Meghan Grace e pelos brasileiros Paula Dal Bo Campagnolo, Isa Mara
da Rosa Alves e Gustavo Severo de Borba, fez um estudo das caracteristicas dos
estudantes da chamada Geragao Z. Eles compreendem que essa geragao abrange
0s nascidos entre 1995 e 2010 e que vivem em uma época diferente dos seus
predecessores, mas frequentara uma universidade pensada para aqueles que
estudaram antes (SEEMILLER et al., 2019).

Assim também discorre José Pacheco (CAZETTA, 2022, online), quando
diz que“Nao é aceitavel um modelo educacional em que alunos do século XXI sao
ensinados por professores do século XX, com praticas do século XIX”.

Outra caracteristica dessa geracdo, segundo o0s pesquisadores norte-
americanos € que os estudantes fazem parte de uma geracao que se relaciona de
forma que difere do modo como € organizada e funciona uma sala de aula
(SEEMILLEREet al., 2019).

Prensky(2001) utiliza dois termos para definir os individuos: nativos
digitais e imigrantes digitais. Os nativos nasceram cercados pela tecnologia e tudo
gque a permeia, assim como sua linguagem e recursos; O outro grupo sao 0s
individuos mais velhos, que tiveram suas casas invadidas por esse mundo digital,
mas que querem e procuram aprender.

Em consonéncia, temos o relatério da UNESCO sobre educacao para o
século XXI, publicado em 2010 e é conhecido como “Os quatro pilares da educac¢ao”
do século XXI. Esse relatério tem como foco as competéncias que se predizem
necessarias para o individuo desse século:

1 - Aprender a conhecer;

2 - Aprender a fazer;

3 - Aprender a viver com 0S outros;

4 -Aprender a ser.

E urgente e importante para a escola e seus profissionais a adequac&o e
aperfeicoamento para esse novo contexto, essa nova sociedade. O Educador ndo é
uma profissédo do futuro, mas de todos os tempos!

Em entrevista a revista Nova Escola (MATIAS, 2023, online) José

Pacheco nos traz que:
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As escolas tém que ter autonomia efetiva e estabilidade das equipes.
O curriculo tem que ser alterado profundamente, o professor tem que
passar a construir projetos com os colegas — ndo s6 em sala de aula,
mas em espacos de aprendizagem variados. E possivel aprender
dentro da escola, na natureza, na internet, na pracga, na biblioteca, no
centro cultural — os espacos sao mdaltiplos.

Segundo Veras (2019) em “Educacao 4.0 —“ O Mundo, A Escola e o Aluno
na Década de 2020-2030”, essa transformacédo € um “processo natural e faz parte
da evolugao”.

Nesse mesmo sentido, a Agenda 2030 da ONU — Plano Global para
atingirmos em 2030 um mundo melhor para todos os povos e nacdes (Assembleia
Geral das Nacfes Unidas, realizada em Nova York, em setembro de 2015, com a
participacdo de 193 estados membros) - estabeleceu 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentaveis para trabalhar individual e colaborativamente (ODS)
(ONU, 2015).

Esses objetivos sdo parte de um processo intergovernamental, por meio
de implementagdo e parceria globais para o desenvolvimento das pessoas, do
planeta e para a prosperidade (ONU, 2015).

Séo eles:

1 — Erradicacao da pobreza;

2 — Fome zero e agricultura sustentavel;

3 — Saude e bem-estar;

4 — Educacao de qualidade;

5 — Igualdade de género;

6 — Agua potavel e saneamento;

7 — Energia limpa e acessivel;

8 — Trabalho decente e crescimento econémico;

9 — Industria, inovacgao e infraestrutura;

10 — Reducgéo das desigualdades;

11 - Cidades e comunidades sustentaveis;

12 — Consumo e producao responsaveis;

13 — Acéo contra a mudanca global do clima;

14 — Vida na agua;

15 - Vida terrestre;

16 — Paz, justica e instituices eficazes;
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17 — Parcerias e meios de implementagéo.

Assim, o campo educacional tem como objetivo empoderar os aprendizes
para assumir ativamente seus pape€is na construcdo de uma sociedade mais
pacifica, tolerante, inclusiva e segura (UNESCO, 2021). E é no inicio do século XXI,
com o0 aumento das interacdes entre as pessoas, através das redes sociais, que
surge a educacdo maker, como uma proposta para formar individuos capazes de
nao somente responder a Agenda 2030, mas também de construir a tdo almejada
vida confortavel a humanidade.

Trabalhar propostas consoantes a Agenda 2030 considerando a
diversidade cultural dos individuos proporciona uma aprendizagem mais significativa
e interessante, estimula a criatividade para a resolucdo de conflitos para um mundo
melhor para todos.

Moura (2019) recentemente enunciou cinco competéncias necessarias a
pratica educativa e maker apoiado nos estudos de Papert (1999), Freire (2001),
Blikstein (2013), Resnick (2016), Valente (2019) e Perrenoud (2000), levando em
conta os principios maker. Séo elas:

1 — Ensinar aprendendo e aprender fazendo, bancando a rigorosidade
metdédica na construcdo do conhecimento e envolta em um contexto
problematizador, real e significativo;

2 — Letrar-se em tecnologia, humanizando-a como material de construgéo
do conhecimento e fomentando-a como direito do educando;

3 — Planejar o tempo, permitindo a seguranca, o encantamento, a
motivacao, o erro, a mudanca, a autonomia e o pensamento critico-reflexivo;

4 — Relacionar-se, dialogicamente, na liberdade, na autoridade e no
respeito, valorizando o conhecimento do outro e compartilhando com parcerias;

5 — Formar-se, permanentemente, num projeto reflexivo e progressista de
amorosidade e de compromisso de transformar realidades, formando e valorizando
sujeitos criticos e sonhadores.

Portanto, para atender as necessidades e adequar-se a sociedade desse
século, o professor e a escola precisam conseguir equilibrar o curriculo educacional
com os principios maker, curriculo este que ndo deve ser imposto, mas reconstruido

pelas acbes dos aprendizes e seus docentes (SOSTER, 2018).
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7 RESULTADOS OBTIDOS

7.1 Do Produto Final

Diante de todo o exposto, vemos que a cultura maker na educacéo tem se
tornado uma tendéncia (BLIKSTEIN, 2016; RESNICK, 2020; ANDERSON, 2012) ao
unir teoria a pratica, onde os alunos sao protagonistas e autores das resolucdes de
problemas propostos pelos professores mediadores.

Como produto final desse estudo apresentaremos a seguir, a cultura
maker através das metodologias ativas, aplicada e desenvolvida junto aos alunos do
5° ano do Ensino Fundamental | da E.M.E.F. Dr. Padua Salle, de abril a dezembro
de 2022, como proposta inovadora de ensino e possibilidade de relacionar teoria e
pratica em outros ambientes de aprendizagem.

Nesse trabalho foram envolvidos no primeiro projeto (junto ao Centro de
Estudos de Astronomia de Jau — CEAJ) 52 alunos e, apds, ha “Semana Mao na
Massa”, todo o corpo docente (30 professores), discente do 1° ao 5° ano (300

alunos) e gestédo da referida unidade escolar.
7.1.1 Primeiro Momento
O tema gerador Sistema Solar foi apresentado aos alunose como andlise

do conhecimento prévio deste, por parte deles, expliquei e orientei a construcao de

um Mapa Conceitual, conforme vemos:

Figura 3 - Mapa Conceitual do tema gerador Sistema Solar
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Fonte: Elaborada pela autora (2022).
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A partir desse primeiro momento, 0s alunos pesquisaram a respeito do

tema em questdo, assim como atividades praticas relacionadas.

7.1.2 Segundo Momento

Socializacdo da pesquisa e roda de conversa sobre Cultura Maker. Nessa
aula, os alunos também foram informados de que as atividades praticas seriam
desenvolvidas em um outro ambiente, a nossa SalaMaker no Centro de Estudos de
Astronomia de Jau (CEAJ). A proposta aqui foi o planejamento dessa sala, desse

outro ambiente, através de uma planta baixa.

Figura 4 - Atividade de Planejamento da Sala Maker - planta baixa

Fonte: Elaborada pela autora (2022).



45

Figura 5 - Atividade de Planejamento da Sala Maker - planta baixa

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

7.1.3 Terceiro Momento

E chegada a hora da visita ao Centro de Estudos de Astronomia do
Municipio de Jau (CEAJ), onde primeiramente assistiram a uma palestra ministrada
pelo coordenador Francisco Carlos da Silva Guilhen. Em seguida, nossa Sala
Makerteve sua estreia e as atividades praticas aconteceram de forma simultanea,
por estacOes de trabalho (sistema de rotacdo) em um ambiente totalmente imersivo:

- Construcéo de Maquete;

- Oficina de Chaveiros;

- Oficina de Minifoguetes;

- Jogos de Tabuleiro;

- Jogo de Celular (desenvolvido pelo aplicativo Word Wall - <iframe
src="https://wordwall.net/pt/embed/97955ade98d4431d95784651a0188777?themeld
=3&templateld=5&fontStackld=0"  width="500" height="380" frameborder="0"
allowfullscreen></iframe>);

- Construcéo de Robd de Sucata;



- Cine 3D.
A seguir vemos, um pouco do trabalho:

Figura 6 - Logotipo do Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau - CEAJ

Fonte: Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau — CEAJ. 2022.

Figura 7 - Dependéncias do Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau - CEAJ

Fonte: Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau — CEAJ. 2022.

Figura 8 - Dependéncias do Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau - CEAJ

Fonte: Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau — CEAJ. 2022.
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Figura 9 - Atividade realizada no CEAJ
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Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Figura 10 - Atividade realizada no CEAJ

Figura 11 - Atividade elaborada na Sala Maker no CEAJ
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Figura 12 - Atividade elaborada na Sala Maker no CEAJ

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Figura 13 - Atividade elaborada na Sala Maker no CEAJ

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Figura 14 -Elaboragéo do Minifoguete na Sala Maker no CEAJ
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Fonte: Elaborada pela autora (2022).
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Figura 15 - Atividade realizada no CEAJ

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Figura 16 - Palestra no CEAJ

Fonte: Elaborada pela autora (2022).



50

Figura 18 - Objeto construido na Sala Maker no CEAJ

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Foram algumas horas de muita criatividade, cooperacdo, pesquisa,
resolucdo de conflitos e muita construcdo, em um ambiente imersivo e atraente,
através da “mao na massa”, principal caracteristica da Cultura Maker, objeto desse
estudo. Esse trabalho deu origem também, a uma capacitacdo aos professores
dessa Rede de Ensino, onde sera ministrada na Semana de Planejamento

Pedagogico do ano letivo de 2023, da Rede Municipal de Ensino de Jadu.

7.1.4 Quarto Momento

Como avaliagdo do trabalho desenvolvido, agora em sala de aula, foi
proposto um novo mapa conceitual que foi comparado ao mapa conceitual inicial
pelos alunos. Foi realizado, também, um seminario para analise e socializacdo das
conclusdes.

Esse trabalho desenvolvido junto ao CEAJ desde o seu primeiro

momento, teve duracdo de 4 meses.
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Figura 19 - Mapa Conceitual apos as atividades na Sala Maker no CEAJ

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Como desdobramento desse projeto, em parceria com a gestdao da
E.M.E.F. Dr. Padua Salles e todo o corpo docente, realizamos em dezembro de
2022, a “Semana Mao na Massa”, que entrou para o calendario de eventos desta
unidade escolar. Reunimos professores de outras areas e todo o corpo docente,
discente e, ao fim, a comunidade escolar. Durante uma semana o0s alunos
pesquisaram, criaram e se divertiram muito. O tema em questdo nessa semana foi
“Do Artesanal ao Digital” e as atividades desenvolvidas foram:

- Sala Maker para todos os alunos e professores da escola (1° ao 5° ano);

- Palestra/Roda de Conversa com o Historiador e Arquedlogo Fabio
Grossi dos Santos sobre a Ceramica Indigena e o Processo de Catalogacdo desses
produtos pelos Museus;

- Oficina de objetos de argila;

- Planejamento de um modelo de tear digital, através do programa
Paintbrush e Word e a partir dele oficina de tear manual;

Ao final dessa semana todo o trabalho foi exposto para os pais e

comunidade escolar. A seguir, apresentamos, um pouco do trabalho:



Figura 20 - Atividade realizada durante a "Semana Méao na Massa"

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Figura 21 - Atividade realizada durante a "Semana M&o na Massa"
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Figura 22 - Atividade realizada durante a "Semana Mao na Massa”

Fonte: Elaborada pela éutora (2022).




Figura 24 - Atividade realizada durante a "Semana Mao na Massa"

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Figura 25 - Logotipo da "Semana Mao na Massa"

Fonte: Elaborada pela autora (2022).
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8PERSPECTIVAS FUTURAS

Ao chegar nesse item me recordo da frase do educador Rubem Alves: “O
que faz um jardim s@o os sonhos do jardineiro”. E é com base nesse pensamento e
nessa pesquisa que deixo algumas sugestdes para futuras pesquisas e trabalhos:

- Inserir a Cultura Maker como curriculo da Educacdo Béasica na Rede
Municipal de Ensino de Jau;

- Capacitar os professores dessa Rede de Ensino para o trabalho com as
Novas Metodologias, com foco na Cultura Maker;

- Construir Espaco Maker em cada Unidade Escolar para o trabalho
interdisciplinar;

- Estabelecer a “Semana Mao na Massa” como parte do calendéario de

eventos de toda a Rede Municipal de Ensino de Jad.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

A Educagdo “mao na massa”’, de fato, tem como uma das principais
caracteristicas a interdisciplinaridade. Portanto, o foco da cultura maker, objeto de
estudo desse trabalho, é o uso do conteudo das disciplinas para uma solucdo que
partiu dos alunos, despertando neles a autonomia e o empoderamento, despertando
a curiosidade e o interesse pelo conhecimento.

Acreditamos que respondemos satisfatoriamente as perguntas
norteadoras dessa pesquisa ao inserir e aplicar a cultura maker na rede publica de
ensino, contribuindo para que os alunos ressignificassem seu aprendizado e a
relacdo com a escola.

Buscamos desenvolver um trabalho que contribuisse com a
aprendizagem criativa, interdisciplinar e autbnoma, com base no “fazer” e constante
resolucdo de desafios, em ambientes que ultrapassassem os “muros da escola”.

As atividades praticas desenvolvidas nas Salas Maker no Centro de
Estudos de Astronomia de Jau (CEAJ) e na “Semana Mao na Massa” organizada na
E.M.E.F. Dr. P4dua Salles, possibilitaram aos alunos adquirir outras habilidades
através da proposta do “faca vocé mesmo”, contribuindo para despertar a
curiosidade e autonomia, onde participaram de todo o processo educacional por
meio de pesquisa, resolucdo de problemas, experimentos, construcdo e até
adiversdo. Os alunos tiveram oportunidade de construir e reconstruir conceitos
dentro e fora da escola.

Os alunos e todo o corpo docente envolveram-se com o projeto e toda a
construgdo da aprendizagem através do desenvolvimento pratico de suas ideias.
Houve transformacdes nos papéis do aluno e do professor, tendo em vista que as
relacfes se transpassaram mais por mediacao do que instru¢cdo, mais por autonomia
do que dependéncia.

Enfim, trazer uma abordagem maker para a escola contribuiu para aliar a
tecnologia digital as novas metodologias, iniciando um processo de transformacéo

no processo de ensino e aprendizagem.
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GLOSSARIO

Agenda 2030

Compromisso assumido por todos os paises que compuseram a Cupula das Nacoes
Unidas sobre o Desenvolvimento Sustentavel, em 2015 — os 193 Estados-membros
da ONU, incluindo o Brasil — e tornou-se a principal referéncia na formulagdo e
implementacdo de politicas publicas para governos em todo o mundo. E um
apanhado de metas, norteadores e perspectivas definidos pela ONU para atingirmos
a dignidade e a qualidade de vida para todos os seres humanos do planeta, sem

comprometer o meio ambiente, e, consequentemente, as geracgoes futuras.

BNCC - Base Nacional Curricular Comum

Documento de carater normativo norteador dos curriculos dos sistemas e redes de
ensino das Unidades Federativas, como também das propostas pedagdgicas de
todas as escolas publicas e privadas. Estabelece conhecimentos, competéncias e
habilidades que se espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo da
escolaridade basica. Além disso, direciona a educacdo brasileira para a formacao
humana integral e para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e

inclusiva.

Centro de Estudos de Astronomia do Municipio de Jau — CEAJ

Projeto inédito no municipio de Jau concebido para ser um espaco de educacao e de
convivéncia tendo a astronomia como tema principal, além de outros temas
relacionados a ciéncia e tecnologia, cujo o objetivo é desmistificar e tornar agradavel
a aprendizagem e o ensino de astronomia e astronautica. Montado em um ambiente
amplo, que permite a interatividade dos visitantes com o acervo da area de
exposicdo, ele conta também com uma sala de videos com capacidade para 40
lugares, para a realizacdo de palestras e exibicdo de documentérios sobre
astronomia e a conquista do espaco, e também um local para observacfes do céu

por meio de telescopios.

Construcionismo
Baseado no construtivismo e criado por Seymour Papert, o construcionismo vé o

aluno como construtor de suas estruturas intelectuais através de meios de
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aprendizagem que valorizem a construgdo mental do sujeito, apoiada em suas
proprias construges no mundo. O construcionismo inclui a necessidade de

construcdo de um artefato externo.

Construtivismo

Teoria sobre a origem do conhecimento da crianca, considerando que esta passa
por diferentes estagios para adquirir e construir o conhecimento. Tal conhecimento
resulta da construcéo pessoal e individual do aluno sendo entendida como resultado

do seu desenvolvimento, tendo o professor como mediador dessa construgéo.

Educacéo 4.0

Proposta educacional que prioriza a experiéncia pratica e a experimentacdo na
realizacéo de projetos que fagam o aluno “colocar a mao na massa” construindo sua
aprendizagem. Tem o professor como mediador desse processo e € coerente com a
Cultura Maker, valorizando a criatividade, espontaneidade, interdisciplinaridade

fazendo uso da tecnologia e na criacdo de ambientes inovadores.

FabLab

Trata-se de um ambiente compartilhado de fabricagéo digital, desenvolvido para que
pessoas de varias areas se reinam para planejar e desenvolver projetos. O espaco
fornece ferramentas e materiais para o desenvolvimento de projetos, estimulando a

inovagao em um ambiente colaborativo.

Geracao Z

S&do os chamados nativos digitais. Nasceram na primeira década do século XXI e
sdo pessoas que tém intimidade com a tecnologia e com o meio digital por terem
nascido no apice da expansdo tecnologica e da popularizacdo da internet. Além
disso, ndo criam muitos vinculos duradouros com as pessoas, socializam-se pela

internet, sdo acostumados com a individualidade e com a tecnologia.

Movimento Maker
Movimento que afirma que qualquer pessoa é capaz de criar, alterar, consertar e
fabricar diferentes tipos de objetos com as proprias maos através da observacao de

problemas, criando hipoteses, fazendo testes, validando resultados, corrigindo falhas
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e chegando a conclusbes. Pode ser considerado uma vertente das metodologias

ativas que tém como caracteristica o protagonismo do aluno na sua aprendizagem.
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