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Resumo

A Educacao Maker nas escolas pode impulsionar a transformacao do trabalho pedagdgico pela inverséo
do modelo de ensinar e aprender. De acordo com a perspectiva do aprender fazendo, o aluno é
empoderado ao fabricar produtos com o uso de diferentes materiais e tecnologias. O objetivo deste artigo
é discutir as contribuigdes de seis atividades maker para a formagdo dos alunos de uma escola publica
de Educacdo Béasica. A metodologia teve como base a analise dos depoimentos extraidos de relatérios
elaborados por professores da escola e pela pesquisadora. Como resultado, ha evidéncias de que os
alunos em colaboragéo com colegas e seus professores protagonizaram a produgao de trés protétipos de
projetos sustentaveis, com a utilizacdo de materiais reciclaveis, o reuso de objetos e 0 emprego de
tecnologias digitais. Entre os desafios estdo a articulagdo entre os estudos curriculares e as questdes-
problema que emergiram a partir das criagdes desenvolvidas nas atividades maker.

Palavras-chave: atividade maker; cultura maker; educacdo basica; projetos sustentaveis; tecnologias
educacionais.

Study of Maker Culture at School

Abstract

Maker Education in schools can drive the transformation of pedagogical work by reversing the model
of teaching and learning. According to the perspective of learning by doing the student is empowered
when making products using different materials and technologies. The objective of this article is to
discuss the contributions of six maker activities to students’ education in a K-12 public school. The
methodology was based on the analysis of the statements extracted from reports prepared by the school's
teachers and a researcher. As a result, there is evidence that students, and in collaboration with
colleagues and their teachers, were able to construct three prototypes of sustainable projects using
recyclable materials, reused objects, and digital technologies. The challenges include the articulation
between the curriculum and the problem situations that emerged from the creations developed in the
maker activities.

Keywords: maker activity; culture maker; basic education, sustainable projects; educational
technologies.
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Estudio de la Cultura Maker en la Escuela

Resumen

Education Maker en las escuelas puede impulsar la transformacion del trabajo pedag6gico mediante
la inversion del modelo de ensefianza y aprendizaje. De acuerdo con la perspectiva de aprender
haciendo, el estudiante esta capacitado para fabricar productos con el uso de diferentes materiales y
tecnologias. El objetivo de este articulo es discutir las contribuciones de seis actividades maker a la
formacion de estudiantes de una escuela primaria publica. La metodologia se basé en el andlisis de las
declaraciones extraidas de los informes elaborados por los maestros de la escuela y el investigador.
Como resultado, hay evidencia de que estudiantes en colaboracion con colegas y sus profesores han
liderado la produccion de tres prototipos de proyectos sostenibles, con el uso de materiales reciclables,
la reutilizacién de objetos y el uso de tecnologias digitales. Entre los desafios se encuentran la
articulacion entre los estudios curriculares y los problemas-problemas que surgieron de las creaciones
desarrolladas en las actividades maker.

Palabras clave: actividad maker; cultura maker; educacion basica; proyectos sustentables; tecnologias
educativas.

1 INTRODUCAO

O presente artigo ¢ baseado na pesquisa intitulada “Estudo da Cultura Maker na
Escola™?, cujo objetivo foi analisar a experimentagdo da cultura maker na educagio, a partir de
seis atividades maker desenvolvidas em uma escola publica de Educacdo Baésica, localizada no
municipio de Sdo Bernardo do Campo, S&o Paulo. O trabalho na escola partiu do pressuposto
de que as atividades maker podem estimular a mentalidade de que “temos a habilidade de criar,
fazer, pensar e aperfei¢oar o que estamos criando, além de compartilhar os produtos fabricados”
(Gavassa et al., 2016, p. 2).

A cultura maker tem sua origem e seus principios na democratizacdo dos meios de
producdo com o intuito de “[...] fazer as tecnologias de fabricacdo serem acessiveis a quase
qualquer pessoa” (Bandoni, 2016, p. 53) e assim empoderar as pessoas para o fazer usando as
tecnologias digitais. Para Dougherty (2011), o movimento maker visa a impulsionar a
mentalidade do Faga Vocé Mesmo (Do It Yourself — DIY) para que possam aprender, a partir
de uma ideia, a fabricar produtos com diferentes materiais e a reutilizar objetos.

A cultura maker estd em consonancia com a Agenda 2030 das Nac¢des Unidas, ao
difundir que os paises necessitam assumir novos padroes de desenvolvimento, “sobretudo por
meio do consumo e da producdo sustentaveis, da gestao sustentavel dos seus recursos naturais
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e tomando medidas urgentes sobre a mudanca climatica, para que o planeta possa suportar as
necessidades das geragdes presentes e futuras” (ONU, 2015, p. 2).

E tarefa educacional — inadiavel e primordial — que implica conscientizar criancas,
jovens e adultos sobre o consumo sustentavel e o fortalecimento das responsabilidades da
sociedade, para adotar um novo estilo de vida. Blikstein (2013) observa a importancia de
atividades que motivem o estudante a adquirir conhecimentos, a partir de processos ativos e
significativos. Uma tarefa de um projeto de Matematica, a ser desenvolvida no espaco maker
da escola, pode estar relacionada as praticas de artesanato, carpintaria e/ou robotica. Projetos
interdisciplinares que estimulem a utilizacdo de ferramentas e equipamentos, socialmente
valorizadas nas multiplas formas de trabalhar.

Valente (2017, slide 17) amplia a discussdao com o questionamento critico sobre a
atividade maker e sua articulacdo com os objetivos de aprendizagem em sala de aula. O autor
relata a relevancia de alicercar as atividades na perspectiva de promover o “Fazer (Saber Fazer
acoes complexas) e a tomada de consciéncia do esquema das a¢cdes em nogdes e operacoes; e 0
Compreender (a Compreensdo conceitualizada)”. Para tanto, ¢ importante estabelecer a relagao
entre os estudos dos contetdos disciplinares, as tecnologias e as criagfes nas atividades maker:

“Certamente deve envolver educadores que saibam integrar as tecnologias ao curriculo
e que nado se encantem s6 com o produto, mas se preocupem com a conscientiza¢do do que esta
envolvido nessa producdo” (Valente, 2017, slide 19).

Nesse sentido, o principio educativo consiste em alicercar o processo educacional a
partir dos projetos e das experiéncias dos alunos. O objetivo pedagdgico é o de fomentar no
espaco maker da escola a mentalidade de que é possivel refletir e investigar as problematicas
sociais da comunidade, e a partir de uma ideia, construir produtos que possam fazer a diferenca
na vida das pessoas.

O objetivo do artigo é discutir as contribuicdes que as atividades maker trouxeram aos
alunos do Ensino Fundamental (ciclo II, 5° anos) que participaram da construcdo de trés
projetos para o desenvolvimento sustentavel.

A seguir, sera feita breve reflexdo sobre um ponto de vista tedrico acerca da cultura

maker como espago educativo e, na sequéncia, serdo analisadas seis atividades maker
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desenvolvidas pelos alunos, professores e gestores da escola, além de um dos autores deste

artigo que participou da pesquisa como pesquisadora.

2 REFERENCIAIS TEORICOS

Nesta se¢do, sdo apresentados os topicos a respeito das recomendacdes para a educacao
no seculo XXI, com os seguintes documentos: Educacéo para a Cidadania Global: preparando
os alunos para os desafios do século XXI (Unesco, 2015); Agenda 2030: objetivos de
desenvolvimento sustentdvel (ONU, 2015); Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais de
Educacdo Bésica (Brasil, 2013); e os estudos sobre o potencial educacional da Educacdo Maker.

2.1 Educacdo para a Cidadania Global e a Agenda 2030

A agenda da Educacéo para a Cidadania Global (Unesco, 2015, p. 15) contém, a partir
da pergunta “Qual educacdo queremos para o século XXI?”, os parametros-chave para inspirar
0s programas educativos, em ambito global.

A recomendacéo é formar os alunos com um conjunto de competéncias (Unesco, 2015)
para fazer frente aos seguintes desafios da sociedade contemporanea:

. Desenvolver conhecimentos sobre as principais questdes globais e os valores
universais (a sustentabilidade como o principal conceito do futuro);

. Desenvolver habilidades cognitivas para pensar de forma critica, sistémica e
criativa (em destaque, as habilidades de raciocinio e resolucdo de problemas);

. Desenvolver habilidades sociais, como empatia e resolucdo de conflitos, e
habilidades de comunicacéo e aptidfes para a interacdo com as pessoas (a empatia global e o
sentimento de solidariedade);

o Desenvolver habilidades comportamentais para agir de forma colaborativa e
responsavel na resolucdo de problemas globais.

Os professores, a partir da tematica “O Local onde Vivo e como Projeta-lo para o
Futuro?”, procuraram conhecer as perguntas de interesse dos alunos para mobiliza-los na

investigacdo, inclusive com os moradores da comunidade. Os problemas ambientais e as
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doencas causadas pelo descarte indevido do lixo nas ruas da comunidade tornaram-se conteldos
de estudo em sala de aula.

A “Agenda 2030: objetivos de desenvolvimento sustentavel” (ONU, 2015) defende o
compromisso dos cidaddos do mundo inteiro de preservar o meio ambiente e empreender o
consumo consciente e sustentavel.

Nesse documento, sdo destacados, entre 0s objetivos: assegurar a educacao inclusiva e
equitativa e de qualidade para todos, de modo a fomentar a aprendizagem ao longo de toda a
vida (Objetivo 4); garantir um mundo no qual o “desenvolvimento e a aplicacdo da tecnologia
sdo sensiveis ao clima, respeitem a biodiversidade e sdo resilientes. Um mundo em que a
humanidade viva em harmonia com a natureza e os animais selvagens e outras espécies vivas”
(ONU, 2015, p. 5).

No desenvolvimento da presente pesquisa, foi constatado que a comunidade escolar
vivencia a extrema pobreza pela inexisténcia de prestacdo de servi¢cos como saneamento bésico,
agua encanada, luz elétrica e coleta de lixo. O atendimento de saude publica é precério; as ruas
carecem de asfalto e calcadas. Nao ha vida cultural e lazer. A renda das familias € obtida pelo
trabalho informal. A escola tornou-se um centro comunitario de servicos a populacéo.

Acreditamos que seja possivel promover sociedades inclusivas, que assegurem as
pessoas uma vida destinada a realizacdo pessoal e social, a partir do comprometimento dos
lideres mundiais e da sociedade civil, com motivacdo e vontade de participar em acdes de

conscientizacdo e mudancas.

2.2 Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais de Educacdo Basica

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Béasica preveem que:

[...] no geral, é tarefa da escola, palco de interacOes, e, no particular, é
responsabilidade do professor, apoiado pelos demais profissionais da
educacdo, criar situacdes que provoquem nos estudantes a necessidade e o
desejo de pesquisar e experimentar situacfes de aprendizagem como
conquista individual e coletiva, a partir do contexto particular e local, em elo
com o geral e transnacional (Brasil, 2013, p. 39).

Como parte das Diretrizes, € possivel destacar a assuncdo da centralidade do papel da

Educacgéo Basica, em desenvolver as dimensdes dos atos de educar e cuidar. A premissa esta
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em “[...] acolher, ouvir, encorajar, apoiar, no sentido de desenvolver o aprendizado de pensar e
agir, cuidar de si, do outro, da escola, da natureza, da agua, do planeta” (Brasil, 2013, p. 18).

Em todas as etapas constitutivas da Educacdo Basica, a finalidade é oferecer as
competéncias e os valores fundamentais a formacédo para o exercicio pleno da cidadania dos
sujeitos da escola.

A proposta € construir curriculos embasados nos paradigmas dialogico, interativo e
contextualizado, de modo a promover estudos cientificos e oportunidades de formacéo
tecnoldgica, estimulo a inovacéo, a producao artistica e ao engajamento aos movimentos sociais
(Brasil, 2013).

A escola de Educacdo Bésica “¢ o espago em que se ressignifica e se recria a cultura
herdada, reconstruindo-se as identidades culturais em que se aprende a valorizar as raizes
proprias das diferentes regides do pais” (Brasil, 2013, p. 66).

No contexto da pesquisa desenvolvida na escola, os alunos estudaram as caracteristicas
das cidades inteligentes, os conceitos da economia circular e os principios dos 3Rs — reduzir,

reutilizar e reciclar —, conhecimentos significativos para a construcéo dos projetos sustentaveis.

2.3 Cultura maker como espagos educativos

Paulo Freire (2003, p. 51) escreveu:

A partir das relacdes do homem com a realidade, resultantes de estar com ela
e de estar nela, pelos atos de criagdo, recriacdo e decisdo, vai ele dinamizando
0 seu mundo. Vai dominando a realidade. Vai humanizando-a. Vai
acrescentando a ela algo de que ele mesmo é o fazedor. Vai temporalizando
0s espacos geograficos. Faz cultura. E, na medida em que cria, recria e decide,
vdo se conformando as épocas histdricas. E também criando, recriando e
decidindo que 0 homem deve participar destas épocas.

Freire (2001, p. 20) propde que o ato educativo estimule a liberdade e a autonomia do
aluno para questionar sua “presenga no mundo, com o mundo € com 0s outros”; uma presenca
capaz de dialogar e pensar criticamente, um ser consciente, eticamente responsavel e engajado.

No ano de 2006 com a criagdo do movimento maker (Dougherty, 2011), as escolas de
Ensino Bésico passaram a conhecer o advento da Educacdo Maker, que propde uma pedagogia
que prioriza o protagonismo do aluno nos processos interativos e criativos de aprendizagem,

com a mediacao dos professores.
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De fato, as experiéncias dos mundos fisico, social e cultural podem impulsionar o aluno
a indagar o que mais pode fazer com o que sabe, para saber fazer melhor. Podem desenvolver,
na escola, atividades que propiciem o exercicio do pensamento cientifico, critico e o desejo de
investigar, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e inventar coisas, a partir
das premissas da cultura maker.

Blikstein (2013) afirma que as atividades de fabricacéo digital podem transformar o
ambiente escolar em “lugares disruptivos”, que fomentem o desenvolvimento das capacidades,
entre elas o pensamento critico, a pesquisa e o tratamento de informacdes, aprender com 0s
colegas, errar, corrigir, recriar e a resiliéncia diante da dificuldade.

Segundo Zylbersztajn (2015), os encontros das atividades maker podem oportunizar a
experiéncia do protagonismo do aluno, a atitude critica e colaborativa a partir do
desenvolvimento dos projetos que propde. O papel do professor é oferecer suporte ao processo
de construcdo nos espacos educativos, com a promocdo da aprendizagem de programacao
eletronica, dos principios de automacdo, aplicativos para celular, além de utilizacdo de
ferramentas de fabricacdo digital, como impressora 3D, cortadora a laser e fresadora digital.

Cordova e Vargas (2016) expressam a relevancia de o foco principal do trabalho
pedagogico e o processo de formacdo dos alunos em espacos maker estarem articulados aos
interesses e as inclinacBes dos estudantes. Os autores, criadores de um espaco maker,
corroboram a importancia de experiéncias voltadas ao trabalho coletivo e colaborativo, “[...]
um contexto educacional que relaciona a préatica do fazer a conceitos formais e teorias para
apoiar a descoberta e a exploracéo, para introduzir novas ferramentas e, a0 mesmo tempo, novos
olhares para os processos de aprender” (Cordova; Vargas, 2016, p. 4). Também ressaltam que
as atividades maker, alicercadas na abordagem de aprendizagem baseada em projetos, podem
articular a experimentacdo e a criacao de produtos, em consonancia com os estudos de conceitos
e teorias.

Cabe esclarecer que a concepc¢édo de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), no
ambito educacional, emerge de uma questdo ou problema da realidade dos alunos, e os estudos
de investigacao e as solugdes e/ou criacdo de produtos resultam do trabalho em equipe. O ensino

por meio da ABProj tem por finalidade formar o aluno para desenvolver tarefas complexas e

Revista e-Curriculum, Sao Paulo, v. 21, p. 1-27, 2023 e-ISSN: 1809-3876
Programa de Pos-Graduacao em Educacao: Curriculo — PUC-SP
http://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum 7


http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2023v21e60975

e-Curriculum DOI http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2023v21e60975
T ——

Progrema de Pée-Graduagio em Edncagin Curricolo

lidar com diferentes informagdes, “[...] ensinando os alunos a enxergarem a conectividade das
grandes ideias das varias areas do curriculo” (Bender, 2014, p. 25).

Portanto, o projeto pedagogico desenvolvido no espaco maker pretende preparar 0s
alunos para “as novas formas de trabalho ¢ as necessidades da geracgdo digital” (Cordova;
Vargas, 2016, p. 4); inseri-los na reflexdo das questfes sociais; fazer expandir a compreenséo
da realidade; além das habilidades socioemocionais.

Nessa discussdo, vale resgatar o pensamento de Cavallini (2017, p. 3) a respeito da
cultura “como o ponto central para entender a transformacao digital, ndo importa se falamos do
movimento maker ou da internet”. A alma da inovagdo, na construgdo de produtos, ndo esta
somente na capacitacdo das pessoas, mas em revolucionar a educacéo e preparar a proxima
geracdo para empreender projetos reais que fomentem a mudanca de cultura.

A cultura maker pode estimular,

[...] qualquer pessoa a criar, produzir, vender e distribuir produtos, estamos
falando de uma nova onda de oportunidades, de democratizagdo da inovagao.

Em um pais onde as pequenas e médias empresas sao tdo relevantes para a
economia, essa € uma boa noticia (Cavallini, 2017, p. 4).

Destacamos 0 projeto “Empreendedores da Sustentabilidade” desenvolvido pelos
alunos do 8° e 9° anos da Escola Lourenco Castanho (Lemonica; Fernandes, 2019, p. 405-412),
gue objetiva incentivar a mentalidade da preservacdo da natureza, por meio de estudos e uso
das tecnologias para a construcdo de uma cisterna e a implantacdo de placas fotovoltaicas nos
telhados da escola. O laboratério de criacdo da escola e a sala de aula convergiram como
espacos de pesquisa e experimentacao, locais para colaborar e aprender com os colegas e criar
solucBes. O espaco maker foi onde os alunos colocaram a “mao na massa”, na construgdo da
cisterna, e permitiu, a partir das experiéncias e dificuldades (os erros), investir na pesquisa,
reformular hipéteses, retomar, corrigir e fortalecer a capacidade de resiliéncia. A execucdo do
projeto propiciou articular a pratica e a teoria nos estudos sobre a questdo da crise hidrica.

3 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa pode ser caracterizada como qualitativa por permitir analisar e compreender

as contribuices de atividades maker aos alunos e a comunidade, a partir de depoimentos
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escritos e flagrantes capturados em fotografias pelos professores e o gestor e registrados em
relatérios. Segundo Bogdan e Bikler (1994), o pesquisador na pesquisa qualitativa tem a
oportunidade de estar em contato direto com a situacdo a ser investigada. No processo de
obtencdo de dados, a perspectiva consiste em retratar a visdo dos participantes. Nesse sentido,
a “palavra escrita assume particular importancia na abordagem qualitativa, tanto para o registro

dos dados como para a disseminagao dos resultados” (Bogdan; Bikler, 1994, p. 48-49).

3.1 Lécus da pesquisa

A Escola Municipal de Educacao Basica (Emeb) Professora Carmen Tabet de Oliveira
Marques, localizada na Rua Quirino Emilio de Jesus, n.° 500, no Bairro Tatetos, em Séo
Bernardo do Campo/SP, é a unidade participante do projeto. Atende as modalidades de
Educacao Infantil (EI) 1V e V; Ensino Fundamental (EF) ciclo inicial — 1.°, 2.° e 3.° anos
(fundamental de nove anos) e ciclo Il — 1.°e 2.° anos (fundamental de nove anos).

A secretaria Municipal de Educacdo de Sdo Bernardo do Campo (SP) promoveu a
implantacdo do programa Aprendizagem Criativa nas escolas, com investimentos no percurso
formativo dos profissionais da rede (Santos; Donnini; Viegas, 2019).

O espaco maker na escola foi montado na Sala de Laboratério de Informatica e intitulado
“Somos Fazedores”, local onde ocorreram as atividades maker.

A Sala de Laboratério de Informaética é o espaco para aprender a usar 0 computador e
explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (animagdes, jogos eletrénicos, gravacées em
audio e video).

Entre os equipamentos adquiridos pela Secretaria Municipal de Educacéo e disponiveis
na Sala de Laboratorio de Informatica, citamos os computadores de mesa e os kits de LEGO.
Para aquisicdo dos kits Arduino Uno, LEDs, resistores, placas solares e ferramentas para o
mural, utilizou-se a verba destinada as escolas cadastradas no Programa Dinheiro Direto na
Escola, um programa do governo federal.

Convém complementar que outros espa¢os como as salas de aula e a biblioteca foram
integrados aos estudos cientificos, a servico da investigagdo das ddvidas advindas dos

experimentos maker.
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3.2 Participantes da pesquisa: professores, alunos e uma pesquisadora

A direcdo da escola adotou como critério convidar os professores dos 5. anos do
Ensino Fundamental pelo fato de os alunos apresentarem mais desenvoltura na realizacdo de
pesquisas e no trabalho em equipe. Participaram da pesquisa: trés professores, que se colocaram
a disposicao do projeto; um professor da Sala de Laboratério de Informatica; dois gestores da
escola — a diretora e o vice-diretor; e um dos autores do artigo, como pesquisadora.

Com o objetivo de preservar a identidade dos participantes, optamos por menciona-los
pelo nivel de ensino no qual lecionam e/ou a funcdo que exercem: Professor do 5.° ano A,
Professor 1; Professor do 5.° ano B, Professor 2; Professor do 5.° ano C, Professor 3; Professor
da Sala de Laboratorio de Informatica, Professor 4; Diretor da escola, Professor 5; e a
Pesquisadora como participante da pesquisa.

O diretor da escola foi o responsavel pela aquisicdo e manutencao dos recursos materiais
e tecnoldgicos, além de promover os espacos e tempos de planejamento das acdes e reflexdo
dos experimentos desenvolvidos nas atividades maker. Os professores planejaram as atividades
e foram parceiros dos alunos nos experimentos maker, além de participarem dos estudos
cientificos que visaram solucionar os problemas oriundos das atividades maker. A pesquisadora
atuou com os professores como colaboradora nos estudos reflexivos sobre o planejamento das
acOes e 0s problemas emergentes.

Para participar das atividades maker foram selecionados, pelos professores e gestores
da escola, 73 estudantes dos 5.°° anos (A, B e C) do Ensino Fundamental ciclo Il, pelo grau de
autonomia na realizacdo de pesquisas de investigacdo cientifica e cooperacdo entre colegas. Os
alunos protagonizaram 0s experimentos das atividades maker e criaram 0s protétipos dos

projetos sustentaveis.

3.2.1 Datas e atividades maker

Para efeito deste artigo, sdo relatadas seis atividades maker:
o Atividade 1. Reconstrucdo do planeta Terra: bem-vindo/a ao ano de 2700
(18.09.2018);

Silvana Donadio Vilela LEMOS, José Armando VALENTE
Estudo da Cultura Maker na Escola
10


http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2023v21e60975

2
S
S

G

e-Curriculum DOI http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2023v21e60975
T ——

Progrema de Pée-Graduagio em Edncagin Curricolo

o Atividade 2. Somos fazedores: sucata, LEGO e a criacdo dos protdtipos
(09.10.2018);

o Atividade 3. Projetos sustentaveis: moradia comunitaria; parque itinerante;
transporte coletivo (20.10.2018);

o Atividade 4. Somos fazedores: placa solar e plataforma Arduino (13.11.2018);
o Atividade 5. Somos fazedores: os protétipos em movimento (27.11.2018);
o Atividade 6. Somos fazedores: os protétipos em movimento (11.12.2018).

As atividades maker na escola ocorreram, portanto, entre os meses de setembro e
dezembro de 2018.

3.2.2 Documentos em analise

Como parte do material coletado, foram analisados seis Relatorios: trés elaborados por
cada um dos trés professores das salas dos 5.% anos do Ensino Fundamental; um pelo professor
da Sala de Laboratorio de Informatica; um pelo diretor da unidade escolar; e um pela
pesquisadora, por conter a narrativa do processo construida no decorrer das seis atividades
maker. Os Relatorios foram entregues a direcdo da escola em 18.12.2018 para comporem a
documentacdo dos projetos desenvolvidos, durante a vigéncia daquele ano letivo. Com o
objetivo de sistematizar o teor do contetdo dos Relatorios, os professores participantes do
projeto elaboraram um conjunto de perguntas para avaliar a experiéncia das atividades maker
na escola.

O foco da andlise foi o resgate de evidéncias a partir das questdes: Quais atividades
maker trouxeram contribui¢des aos alunos? Justifique; Quais foram as dificuldades e como as
resolveu com seus alunos? Quais sdo as mudancas que devemos fazer para melhorar as
atividades maker?; Deixe, abaixo, a foto que, para vocé, foi mais significativa no
desenvolvimento do projeto e justifique sua escolha.

Salientamos que os Relatérios contém anotacdes escritas e flagrantes fotograficos
capturados nas atividades maker. O conteldo descreve o ponto de vista dos professores da

escola e da pesquisadora a partir dos experimentos maker e de estudos cientificos.
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A relevancia do teor do texto obtido nos documentos esta em veicular “[...] sentidos e
significados que podem ser apreendidos por um leitor que interpreta a mensagem contida nele,
por meio de técnicas sistematicas e apropriadas” (Chizzotti, 2008, p. 115). Esse entendimento
norteou a andlise do conteldo dos documentos e permitiu estabelecer o padrdo das frases

significativas e a interpretar o texto como um todo.

4 RESULTADOS

Com o objetivo de contextualizar o cenario que antecedeu as atividades maker,
relatamos, brevemente, os estudos cientificos que propiciaram conhecer a problemética advinda
davida dos alunos, de modo a ser a tematica geradora do projeto nas atividades maker na escola.

A seguir, apresentamos a primeira etapa, intitulada “Ensino com Pesquisa no Projeto

Estudo da Cultura Maker na Escola”.

4.1 Ensino com Pesquisa no Projeto Estudo da Cultura Maker na Escola

Em consonancia com os pressupostos tedricos apresentados, a escola de Educacéao
Basica informou, no Projeto Politico-Pedagdgico (PPP, 2017, p. 40), a intencédo de desenvolver
estudos de investigacdo cientifica e atividades maker a partir de projetos tematicos,
relacionados aos problemas da comunidade local. A partir do eixo tematico da escola, “O local
onde vivo e como projeta-lo para o futuro”, os estudantes e seus professores foram conhecer a
visdo da comunidade sobre a questdo-problema durante os meses de junho e agosto de 2018.

O uso do celular esteve a servico da coleta dos depoimentos dos moradores e da
memoria fotografica das condi¢bes de vida da comunidade, no tocante a problematica do lixo.
Segundo Almeida e Valente (2011, p. 33), a integracdo das tecnologias ao curriculo pode
expandir os “espagos, tempos, métodos, estratégias e estruturas de contetidos instituidos a priori
nas ‘grades curriculares’ para serem trabalhados em situacdo escolar, o que proporciona um
novo sentido para a escola”. A memoria dos registros feitos amplia e enriquece a constru¢ao
do saber dos alunos.

Importante informar que, apds o retorno do estudo de campo, os alunos integraram

novas perguntas advindas do trabalho de campo na comunidade: Quais doencgas podem ser
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adquiridas pelo contato com o lixo? Como separar o lixo em casa? Como fazer o descarte seguro
do lixo de casa? Como reutilizar e reciclar o lixo? O lixo gerado pela comunidade pode ser uma
fonte de renda? Qual o papel do catador de lixo? E a coleta de lixo na escola? O que uma
comunidade precisa ter para ser considerada inteligente?

Em seguida, apds os estudos desenvolvidos, a comunidade foi chamada para participar
de atividades na escola. Uma exposicdo de materiais reciclados, intitulada “Ideias, Atitudes e
Transformacao no Bairro: reciclagem de lixo e geracao de renda”, foi montada no patio com
informacBes sobre como separar o lixo em casa e 0s locais de descarte seguro; cartazes nos
corredores da escola conscientizavam sobre as doencas causadas pelo contato com o lixo; e, em
sala de aula, a projecdo de trechos do filme Wall-e (2008), uma animacdo da Disney que
reproduz o planeta Terra, em 2700, imerso em um depdsito de lixo. O personagem principal,
Wall-g, trabalha para compactar e organizar o entulho, sozinho. Uma roda de conversa motivou
0 compartilhamento de ideias sobre como separar, reutilizar e reciclar o lixo.

Concluiu-se a primeira etapa dos estudos do projeto cultura maker na escola com
indicios de que foi possivel desenvolver estudos cientificos a respeito do problema do lixo, a
partir das perguntas dos estudantes e dos depoimentos de moradores, de modo a incentivar a

conscientizacao e projetar novas atitudes de todos.

4.2 Atividades Maker e Projetos Sustentaveis

Nesta subsecéo, serdo relatados e discutidos os trés projetos desenvolvidos.

4.2.1 A atividade maker 1, Reconstrucao do Planeta Terra: Bem-vindo ao Ano de 2700

Realizada em 18.09.2020, a préatica levou os alunos a experimentacdo das atividades
maker, com a exploracdo de diferentes materiais, como sucata (garrafa PET, tampinhas de
garrafa, papeldo, anéis de latinhas), barbante, botdes, fita, retalhos de madeira, canetinhas,
massinhas, lampadas de LED, baterias, residuos eletrénicos e LEGO. Os alunos, ao adentrarem
na Sala de Laboratério Somos Fazedores, foram recebidos com o convite: Precisamos da ajuda
de todos! (Figura 1). Nesse convite, os alunos eram desafiados a: Como aproveitar o LIXO
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existente na Comunidade? Vocés fazem parte da tripulacdo da nave Axiom, mandada ha 700
anos para o espago. Agora que voltaram ao planeta Terra, terdo a chance de reconstrui-lo. N&o
h& meios de transporte, moradia, ou qualquer tipo de lazer.

Para iniciar o percurso, o aluno precisou escolher uma das trés estacdes (Moradia,
Transporte e Lazer) para engajar-se em um dos projetos. Com uma ideia em mente, buscou
selecionar, entre 0s materiais disponiveis, 0s que tinham maior potencial para construcdo do

prototipo.

Figura 1 - Convite: Precisamos da ajuda de todos!
Fonte: Acervo da escola, 18 de setembro de 2018.

A etapa seguinte consistiu em colocar a “mao na massa” e exercitar a pratica da criacao.

Para concluir os experimentos, foi solicitado que fizessem um desenho com a
representacdo dos prot6tipos de projetos sustentaveis, com o objetivo de apresenta-los as
demais equipes.

Dos relatorios dos professores é possivel depreender que uma das dificuldades iniciais
foi o convivio entre os membros das equipes de trabalho. Saber ouvir a opinido do colega e
gerir conflitos por meio do dialogo, tornou-se pauta de estudo na reunido de professores.
Destacamos que no PPP (2017, p. 44) a escola explicita a intencdo de oferecer & formagdo do
aluno o treinamento de competéncias socioemocionais, com a promocdo de praticas
pedagdgicas que visam trabalhar o autoconhecimento e o reconhecimento de emocgdes, 0
exercicio da empatia e a resolugéo de conflitos pelo dialogo.

Os professores, em sala de aula, com o objetivo de motiva-los no dialogo reflexivo sobre

como lidar com as emogdes, trouxeram trechos de desenhos animados, como Vida de inseto
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(1998) e Formiguinha Z (1998). Segundo os relatos, foi possivel trocar ideias a respeito da
importancia de embasar as relagcdes pela comunicacéo e pela escuta respeitosa de ideias, além
de incentivar a importancia do trabalho colaborativo e o esforco coletivo para o entendimento
mutuo.
O Professor 2 registrou em seu relatério que, nas atividades iniciais, os alunos
aprenderam:
Ha evidéncias de que os alunos ficaram motivados em participar dos
experimentos, em colocar a “mdo na massa” e criar algo que fizesse a
diferenca na vida dos moradores. A dificuldade foi lidar com os “egos” e

convida-los a adotar posturas pautadas no dialogo e no reconhecimento do
direito do outro em ser diferente e ter ideias diferentes (Professor 2).

A seguir, sdo apresentados os trés desenhos dos projetos sustentaveis. Na imagem da
Figura 2 esquerda, o Onibus Elias; na Figura 2 centro, a Moradia Comunitéria Sustentavel, e

na Figura 2 direita, o Barco Viking.

Figura 2 esquerda - Onibus sustentavel | Figura 2 ge_ntro - Moradia sustentavel | Figura 2 direita - Barco
Fonte: Acervo da pesquis\;:ilg?ag 18 de setembro de 2018.

Nesse momento, 0s alunos socializaram as propostas de construcao dos prot6tipos com
as demais equipes. A equipe do 6nibus sustentavel relatou a intencdo de criar um prototipo com
materiais reciclaveis, sucata e LEGO.

Com o projeto da Moradia Comunitaria Sustentavel, o foco era proporcionar um espaco
compartilhado entre 0os moradores, que racionalizasse a economia de modveis e

eletrodomésticos. Na pia da cozinha, foi sugerida a construgdo de um triturador a partir de
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material reciclado e LEGO. O objetivo consistia em gerar adubo organico a ser utilizado na
horta comunitaria. Para colocar em a¢&o 0s objetos previstos nos protdtipos, a proposta era usar
a energia solar e a programacéo.

O projeto de construcdo do barco viking visava utilizar pecas de LEGO, sucata e, como
fonte de energia, o0 emprego da linguagem de programacéao. Durante a exposi¢do das equipes,
perguntas foram feitas aos colegas e as duvidas foram direcionadas a pesquisa. As questdes
objeto de estudos cientificos foram: Como a placa solar capta a luz solar e a transforma em
energia elétrica? Os protdtipos dos projetos serdo movidos pela captacdo da energia solar
durante o dia, e & noite?

H& evidéncias de que os alunos foram inseridos na experimentacdo e nos estudos
teoricos, a partir da necessidade da pratica. Essa inversdo do modelo de ensinar e aprender é

um dos principios que caracterizam a educa¢ao “mao na massa”.

4.2.2 A atividade maker 2, intitulada Somos Fazedores: Sucata, LEGO e a Construcdo dos

Prototipos

Realizada em 09.10.2018, a atividade foi iniciada com a Parada Obrigatéria, momento
instituido para que os alunos relatassem as descobertas feitas a partir das dividas que emergiram
dos experimentos maker. Esse momento coletivo serviu para pensar e aprender com 0s
comentarios dos colegas.

O Professor 2 ressaltou em seu Relatdrio que as atividades maker propiciaram, entre as
aprendizagens, o despertar da importancia de definir as palavras-chave ao buscar informagoes
em sites educativos. No depoimento da Pesquisadora, o destaque esta no desafio da articulacéo
entre os espacos e tempos da escola com o objetivo de expandir a compreensao dos conceitos
e teorias, a partir dos experimentos desenvolvidos nas atividades maker:

As atividades maker devem “conversar” com o curriculo e o professor precisa
expandir a reflexdo dos problemas apresentados nas atividades desenvolvidas
na sala de laboratério de informatica, em sala de aula. Espacos e tempos
conectados a partir das necessidades advindas dos experimentos maker;
ponte entre a pratica dos experimentos e 0s estudos tedricos. Momento

imprescindivel para os alunos em colaboracdo e a parceria de seus
professores, desenvolverem pesquisas, trocarem ideias e entenderem o0s
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contetidos curriculares presentes nos prototipos dos projetos sustentaveis
(Pesquisadora).

Em seguida, os alunos, com autonomia, colocaram a “mao na massa’ na constru¢ao dos
prototipos. Com curiosidade e destreza, manusearam ferramentas; combinaram LEGO e sucata
na composicao de pecas; testaram; resolveram problemas; refizeram e construiram. Um dos
principios que caracteriza a educacdo maker € o aluno no centro da aprendizagem, a partir de
processos de experimentacao.

Na Figura 3 esquerda, temos a primeira versdo dos prototipos dos projetos sustentaveis,
o Onibus Elias, criacdo composta por tampinhas e garrafa PET, sucata e LEGO. Na Figura 3
centro, construcdo do barco viking, produgdo com LEGO, papel crepom e fios. Na Figura 3
direita, consta a Moradia Comunitaria Sustentavel, elaborada com caixa de papeldo pintada com
tinta guache, LEGO e tampinhas de garrafa PET.

EH

Figura 3 esquerda - Onibus Elias | Figura 3 centro - Barco Viking | Figura 3 direita - Moradia Sustentavel
Fonte: Acervo da pesquisadora, 9 de outubro de 2018.

Nessa atividade, os alunos exercitaram o planejamento das etapas de criagdo dos
prototipos, desde a distribuicdo de tarefas entre os membros de equipe; a garimpagem na
selecdo dos materiais para construir o protétipo; o registro escrito do processo para constituir a
memoria da atividade maker; e a resiliéncia em recomecar os trabalhos, ao constatar erros e
imprevistos. Relevante também realcar a aprendizagem do zelo pela organizacéo e limpeza do
local de trabalho.

O Professor 3 identificou que a atividade propiciou “o despertar da autoconfianga do
aluno ao sentir-se capaz de, a partir de uma ideia, criar e construir prototipos que podem fazer

a diferenga no local onde vive”. No depoimento do Professor 4, 0 destaque esta na dificuldade
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dos alunos de lidar com o sentimento de frustracdo, ao identificar que o planejamento muitas

vezes ndo prevé imprevistos e os resultados do experimento:

A questdo do “erro” foi tema de reflexdo nas Paradas Obrigatorias, pois, a
partir do que ndo deu certo, é possivel depurar e refazer o processo.
Procurou-se explicar que o “erro” faz parte do processo de criagdo e que
devemos entendé-lo como oportunidade para novas descobertas. Importante
relatar que essa forma de compreender o erro como parte do ciclo de
producédo é algo inédito na escola (Professor 4).

Na Parada Obrigatoria, os alunos elegeram as seguintes perguntas para estudar em sala
de aula: Quantas placas solares teremos que utilizar para a luz de LED acender? Como carregar

a bateria a partir da luz solar? Qual € a duracdo do armazenamento?

4.2.3 As atividades maker 3 e 4, intituladas, respectivamente, Projetos Sustentaveis: Moradia,

Barco Viking e Transporte Coletivo e Somos Fazedores: Placa Solar e Arduino

Essas atividades foram realizadas, respectivamente, em 23.10 e 13.11.2018, durante as
quais os alunos ampliaram os conhecimentos acerca da construcdo das engrenagens, alavancas

e a soldagem de fios, para montar as placas solares fotovoltaicas, mostrado na Figura 4.

Figura 4 esquerda - Alunos soldam os fios das placas. | Figura 4 direita - Desenho para explicar a voltagem
distribuida nas placas
Fonte: Acervo da pesquisadora, 23 de outubro de 2018.

Na Figura 4 esquerda, o aluno apresenta o conjunto de quatro placas solares de silicio
de 6 volts cada, ligadas na configuracdo de série/paralelo formando um conjunto de 12 volts.
Na Figura 4 direita, consta o desenho feito pelo professor com explicagdes sobre o circuito
elétrico.
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Nessa atividade, os alunos utilizaram o ferro de solda aquecido para soldar os fios nas
placas solares, nos polos negativo (na parte de cima) e positivo (na parte de baixo), que
rapidamente solidificaram.

O Professor 4 elaborou um desenho que ficou disponivel no mural da Sala de
Laboratdrio de Informatica, com a distribui¢do da tensdo de corrente continua em uma placa
solar. O Professor 1 expressou em seu relatdrio que estdo previstos na Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2017, p. 323), dentro das aprendizagens necessarias aos alunos de Educacao
Basica, no Ensino Fundamental, e, especificamente, na area de Ciéncias da Natureza, os estudos
sobre 0s recursos naturais e suas transformagdes em fonte de energia e seus impactos
ambientais. Nesse contexto, assim evidéncia:

Na &rea do conhecimento Ciéncias da Natureza, componente curricular para
0s anos iniciais, unidade tematica Matéria e energia os professores deverao
fomentar experimentos com a luz, som, calor, eletricidade e umidade.
Especificamente para o 5.° ano, os objetos de conhecimento estdo em
conscientizar sobre o consumo consciente e o potencial da reciclagem e a
reutilizacdo de materiais, para o desenvolvimento de habitos saudaveis e
sustentaveis. Incentiva-se a ado¢do da mentalidade da convivéncia em
harmonia com o0 meio ambiente, com discussdes inclusive sobre o descarte

inadequado dos residuos e 0 uso responsavel dos recursos naturais e as
matrizes energéticas (Professor 1).

Na Figura 5 esquerda, consta 0 experimento no patio da escola com placa solar e
incidéncia de luz solar, conectada por fio a um LED, e na Figura 5 direita, em Sala de

Laboratorio de Informatica, quatro placas solares conectadas por fios aos LED.

Figura 5 esquerda - Experimentos no patio | Figura 8 direita - Experimento na sala de laboratorio de
informética
Fonte: Acervo da pesquisadora, 23 de outubro de 2018.
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Os alunos demonstraram, em atitudes, o interesse e a motivacdo em participar das
atividades inéditas na escola, pois, pela primeira vez, tiveram acesso a uma placa solar em maos.
Os experimentos agucaram a atencao, o espirito colaborativo e a troca de informacgdes para o
desenvolvimento dos procedimentos. Os alunos trabalharam com autonomia em diferentes
frentes para desenvolverem os projetos sustentaveis. Na imagem da Figura 6 esquerda, durante
0s experimentos maker, 0s estudantes pesquisam na Internet informagdes sobre como montar
um circuito no protoboard. Na Figura 6 direita, um aluno experimenta o uso de ferramentas
manuais, como o ferro de solda e o sugador que aspira 0 excesso da solda. A criacdo fez parte
do protétipo do Onibus Elias.

Figura 6 esquerda - Pesquisa na Internet a partir de uma ddvida | Figura 6 direita - Utilizagdo do ferro de
solda e sugador de solda
Fonte: Acervo da pesquisadora, 23 de outubro de 2018.

Na sequéncia das imagens, os alunos colocaram “a mao na massa” e programaram as
informagdes da protoboard para o Arduino, com o objetivo de movimentar o protétipo do Barco
Viking. A Figura 7 esquerda ilustra a montagem do circuito na protoboard e na Figura 7 direita,
programacédo e movimento do Barco Viking.
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Figura 7 esquerda - Teste das hipdteses | Figura 7 direita - Programacao do movimento do Barco Viking
Fonte: Acervo da pesquisadora, 13 novembro de 2018.

O Professor 4 relatou que os alunos conseguiram, em colaboragdo com seus professores,
programar os comandos e fazer funcionar as construcfes dos protétipos. Resgatamos o trecho
do depoimento do professor:

Estou satisfeita com os resultados alcancados, pois para programar um
circuito requer que os alunos demonstrem conhecimentos sobre a linguagem
para solucionar um desafio. Eles foram capazes, em parceria com seus

professores, de colocar em funcionamento os proto6tipos. Foi desafiador e
obtivemos sucesso (Professor 4).

A aprendizagem de linguagem de programacao esta prevista na 5.2 Competéncia Cultura
Digital da BNCC (Brasil, 2017, p. 34), com o proposito de os alunos, até o 6.° ano, alcancarem
os seguintes conhecimentos: “Construir um programa como um conjunto de instrucées passo a
passo a serem executadas, implementar solucdes para problemas utilizando uma linguagem de
programacao visual baseada em blocos”.

Segundo o depoimento do Professor 5, as atividades maker desenvolvidas na escola
estdo em consonancia com as competéncias gerais informadas no capitulo introdutério da Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) e os direitos assegurados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais (Brasil, 2013). A escola assume o compromisso € a intencionalidade de
prepara-los com conhecimentos a respeito dos conteddos midiaticos e digitais, para participacao

consciente na cultura digital.
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4.2.4 As atividades maker 5 e 6, intituladas Somos Fazedores: Os Protétipos em Movimentos

As atividades 5 e 6 foram realizadas em 27.11 e 11.12.2018 e o foco dos experimentos
foi a simulacdo dos movimentos dos prototipos construidos. Na Figura 8 consta a simulacao do
movimento do prot6tipo, um triturador de pia feito de suporte de plastico transparente, fixado
por engrenagem de LEGO.

Figuras 8 - Aluno captando energia via placa solar
Fonte: Acervo da pesquisadora, 27 de novembro de 2018.

A Figura 9 mostra os alunos apresentando aos colegas das demais equipes, professores
de 5.% anos, coordenadores e gestores da escola, o prototipo construido. No relato, contaram o
que aprenderam e o potencial da criagdo em promover mudancas na vida da comunidade.
Expressam o potencial de um triturador na pia da cozinha para coletar os restos de alimentos.
O lixo organico gerado adubaré as hortalicas na horta.

A moradia comunitaria sustentavel fé-los reconhecer o potencial dos materiais que

podem ser reutilizados, como fonte de renda para as familias.

Figura 9 - Criagdo com material reciclavel, LEGO, bateria, fonte de energia solar
Fonte: Acervo da pesquisadora, 11 de dezembro de 2018.
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Segundo os registros da pesquisadora, as atividades maker empoderaram os alunos ao
tomarem conhecimento de que sdo capazes de construir produtos com as proprias maos e, com
isso, contribuir na formacdo dos alunos:

O desejo dos alunos foi o de conhecer e participar de algo novo. Uma
oportunidade impar na vida dos alunos do “além balsa”. OS experimentos
maker estimularam a curiosidade crescente em empreender projetos e de
aprender a utilizar as tecnologias. O “clima” que se instaurou foi o de sou

capaz de criar produtos que possam fazer a diferenca na vida das pessoas
(Pesquisadora).

Na Figura 10, os alunos apresentam as criacdes em movimento. Na Figura 10 esquerda,
o Onibus Elias com pintura, papel colorido, luz de LED, além de engrenagem interior. Na
Figura 10 direita, o Barco Viking, composto de haste de LEGO, papeldo e programagéo de
circuito da protoboard para o Arduino.

Figura 10 esquerda - Prot6tipos em movimento | Figura 10 direita - LAmpada, baterias, LED, programagéo
para montar um circuito no protoboard
Fonte: Acervo da pesquisadora, 11 de dezembro de 2018.

A pesquisadora apresenta sugestfes para 0s proximos passos:

Dentre os desafios, importante a escola fazer a meméria do processo de
implantacdo e implementacdo da Educacdo Maker, no Projeto Politico-
Pedagdgico (PPP). Imprescindivel o registro com a descricéo detalhada dos
experimentos desenvolvidos nas seis atividades maker, realizados em 2018.

Importante registrarem no PPP o entendimento sobre a articulagio entre os
estudos emergentes, a partir das atividades maker, e as conexdes com 0sS
contetdos curriculares. Outro aspecto consiste no registro da proposta de
formacdo continuada em servico, com o objetivo de o professor pensar e
depurar os experimentos desenvolvidos nas atividades maker com seus
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colegas de profissdo. Por fim, destaco o papel do professor da Sala de
Laboratorio de Informatica, como lider e gestor na formacao de seus colegas,
ao capacita-los para o uso, principalmente da linguagem de programacao
(Pesquisadora).

Para complementar, a pesquisadora destaca a importancia do acesso a sala de laboratorio
de informatica durante a permanéncia de alunos e professores na escola, no intervalo do recreio

e contraturno.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos o artigo com a afirmacéo de que a cultura maker preconiza democratizar o
acesso as tecnologias de fabricacdo, de modo a empoderar as pessoas no “Faca Vocé Mesmo”.
Apresentamos o cenario global de expectativas para a ado¢do de um novo estilo de vida, pelos
cidadaos, com padrdo de consumo sustentavel e fortalecimento das responsabilidades sociais.

Emerge, como fundamento educacional, fomentar atividades disruptivas com “novos
espagos ¢ tempos” (Blikstein, 2013), que motivem o engajamento do aluno em desenvolver
experimentos e estudos cientificos, que facam a diferenca em sua vida. No entanto, como
observado por Valente (2017), é fundamental planejar a integracdo das atividades maker aos
estudos curriculares, com a articulagdo do “saber fazer agdes complexas”, com a compreensao
conceitualizada das operacoes.

As atividades maker desenvolvidas na Sala de Laboratorio de Informatica propiciaram,
a partir de uma ideia, 0 manuseio de ferramentas Uteis para resolver os problemas do dia a dia,
a combinacdo de diferentes materiais, como sucata e LEGO, na composi¢do de pecas, além de
utilizar tecnologias (placa solar e plataforma Arduino) para colocar em movimento 0s
prototipos.

Os projetos sustentaveis, o énibus, a moradia e o parque itinerante, movidos a energia
solar, proporcionaram aos alunos o desenvolvimento das habilidades de agir diante de um
problema, no protagonismo de pensar, pesquisar, expor ideias aos colegas e seus professores.
As atividades maker incentivaram pelo “aprender fazendo”, a oportunidade de experimentar,

aprender com 0s erros, corrigir e aprimorar as criagoes.
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As atividades maker impulsionaram o desdobramento de pesquisas em articulagdo com
os conteldos curriculares previstos para 0 5.° ano do Ensino Fundamental, temas como 0s
recursos naturais e suas transformacdes em fontes de energias e seus impactos ambientais.

A motivacdo do aluno emerge da curiosidade de participar dos experimentos e de
responder as dividas advindas dos experimentos. Algo inédito na escola foi refletir e
compreender que o “erro” faz parte do processo criador. SA0 recorrentes, nos depoimentos dos
professores, 0 protagonismo, a autonomia e 0 sentimento de empoderamento dos alunos ao
participarem das atividades “mao na massa”.

A utilizacdo da placa Arduino para programacdo e movimento dos prot6tipos dos
projetos sustentaveis propiciou aos alunos os primeiros estudos sobre a linguagem de
programacdo, Competéncia da Cultura Digital, prevista na BNCC (Brasil, 2017).

Cabe destacar que, os alunos ao concluirem os projetos, deixaram aos colegas da escola
o0 legado das criagdes dos protétipos e o ensejo de novos projetos.

Para finalizar, destacamos a importancia do registro escrito dos conhecimentos

construidos a partir das atividades maker, no Projeto Politico-Pedagogico (PPP) da escola.
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