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RESUMO
A sociedade tem vivenciado diversas transformacdes desde o periodo da pré-
histéria. Essas transformag¢des tém modificado a forma de como o ser humano se
comunica, locomove, trabalha e aprende. Tais transformagbes surgiram devido a
necessidade de adaptagao, como, por exemplo, 0 movimento "Do It Yourself" (DIY).
O movimento "Do It Yourself" (DIY) surgiu como uma necessidade de
independéncia, criatividade e rejeicdo do consumo excessivo. Influenciado por este
movimento, surge o Movimento Maker, que, impulsionado pelas novas tecnologias,
constroi um significativo espago na sociedade, até sua chegada nas escolas.
Reconhecendo a importancia do Cultura Maker, atrelado ao ensino da arte, buscou-
se realizar uma pesquisa intitulada "Ensino da Arte e Cultura Maker: A Pratica
Criativa na Construcdo do Conhecimento". A pesquisa busca explorar, através da
Cultura Maker, possiveis contribuicbes do processo de ensino e aprendizagem na
disciplina de Arte. A insercdo da Cultura Maker no ensino propde um olhar para as
transformacdes tecnoldgicas na sociedade e sua relevancia no ambiente
educacional. Reconhecidos tedricos da educagéo, como John Dewey, Jean Piaget,
Seymour Papert e Paulo Freire, também apontam para a importancia dessa
abordagem no ensino. A pesquisa se volta para a analise detalhada da Cultura
Maker, buscando compreender seus fundamentos, principios e aplicacbes na
educacédo. Investigam-se diferentes meios de aplicagdo das midias tecnoldgicas
contextualizadas a Cultura Maker no ensino e aprendizagem da disciplina de Arte.
Com base nas informacgdes obtidas, foi elaborada uma proposta para a utilizacdo da
Cultura Maker no ensino de Arte. O plano pedagogico integra a Cultura Maker em
atividades e projetos de ensino da disciplina de Arte, visando potencializar a
criatividade, criticidade, trabalho em grupo, inovagédo e engajamento dos estudantes.
A pesquisa, de natureza aplicada e pesquisa-agao, emprega métodos exploratorios
e utiliza uma abordagem qualitativa. Sequéncias didaticas sdo desenvolvidas e
aplicadas com alunos da Escola Estadual Basica Professora Isabel Flores Hubbe,

bem como com professores de Ensino Basico da escola e com professores de arte.

Palavras-chave: Cultura Maker. Educacédo Maker. Ensino e Aprendizagem. Arte.



ABSTRACT
Society has undergone various transformations since prehistoric times. These
changes have modified the way humans communicate, travel, work, and learn. Such
transformations arose from the need for adaptation, such as the "Do It Yourself"
(DIY) movement. The "Do It Yourself" (DIY) movement emerged as a necessity for
independence, creativity, and a rejection of excessive consumption. Influenced by
this movement, the Maker Movement has gained significant ground in society, even
making its way into schools. Recognizing the importance of the Maker Culture, linked
to the teaching of art, a research titled "Teaching Art and Maker Culture: Creative
Practice in Knowledge Construction" was carried out. The research aims to explore
possible contributions of the teaching and learning process in the discipline of Art
through the Maker Culture. The incorporation of the Maker Culture in education
proposes a perspective on technological transformations in society and their
relevance in the educational environment. Renowned educational theorists such as
John Dewey, Jean Piaget, Seymour Papert, and Paulo Freire also emphasize the
importance of this approach in education. The research focuses on a detailed
analysis of the Maker Culture, seeking to understand its foundations, principles, and
applications in education. Different ways of applying technological media
contextualized within the Maker Culture in the teaching and learning of the Art
discipline are investigated. Based on the gathered information, a proposal for the use
of the Maker Culture in Art education was developed. The pedagogical plan
integrates the Maker Culture into teaching activities and projects in the Art discipline,
aiming to enhance students' creativity, critical thinking, teamwork, innovation, and
engagement. The research, of an applied and action research nature, employs
exploratory methods and uses a qualitative approach. Didactic sequences are
developed and implemented with students from the Isabel Flores Hubbe State Basic

School, as well as with elementary school teachers and art teachers.

Keywords: Maker Culture. Maker Education. Teaching and Learning. Arts
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1 INTRODUGAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO

A sociedade passou por inumeras transformacdes desde a pré-histéria, onde
o ser humano buscou tecnologias para melhorar sua vida diaria e criou ferramentas
para atender as suas necessidades (Sandroni, 1989). Essas necessidades
impulsionaram as civilizagdes a promoverem mudangas que continuaram ocorrendo
até os dias atuais.

Dentre essas transformagdes, algumas surgiram da busca por melhorias,
novas técnicas, aprimoramento do conhecimento e uso de ferramentas. Um exemplo
claro disso é a incorporagao das midias tecnoldgicas na vida humana (Furlan, 2017).
Elas desempenharam um papel importante na forma como as pessoas se
comunicam e se relacionam com o mundo ao seu redor.

Atualmente, gracas as midias digitais, as pessoas podem se conectar e
compartilhar informacdes e experiéncias em tempo real. Esses compartilhamentos e
conexdes sao resultados das varias revolugdes industriais ocorridas ao longo da
histéria, especialmente com a chegada da Industria 4.0, que possibilitou o acesso a
internet, conectando pessoas e maquinas em tempo real. Schwab (2016) descreve
que a Revolugao Industrial 4.0 trouxe transformacgdes que afetaram diversos
contextos na sociedade, incluindo o funcionamento de empresas, hospitais e
escolas.

No contexto educacional, a tecnologia, em conjunto com as midias
educacionais, tem sido objeto de questionamentos e pesquisas nas ultimas décadas.
Um exemplo desses questionamentos e pesquisas no contexto escolar € a presenca
da Cultura Maker, que teve seus primeiros passos apos a Segunda Guerra Mundial
(Convexnet, 2019).

Com a disseminagao dos computadores, a Cultura Maker ganhou destaque
no inicio dos anos 2000, quando o movimento Maker, iniciado nos Estados Unidos
com a publicagdo da Revista Make em 2005, se consolidou oficialmente. Esse
processo foi impulsionado também pelo surgimento da Maker Faire, uma famosa
feira que tinha como proposta promover encontros para producéo e troca de ideias

entre seus fazedores (Anderson, 2012).
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O movimento Maker adquiriu ainda mais forga com o langamento da primeira
impressora 3D RepRap no inicio dos anos 2000. A reducgao significativa dos custos
das impressoras possibilitou a produgdo de protétipos de forma mais acessivel
(Convexnet, 2019).

Essa revolugédo tem provocado uma grande mudanga no cenario educacional,
pois além de fomentar agdes interdisciplinares, aproxima a teoria da pratica,
permitindo que os educandos aprendam de forma criativa, construtivista e
significativa. Em resposta a essa realidade e transformagédo na educagéo, diversas
instituicdes e profissionais da area tém buscado incorporar a Cultura Maker nas
escolas e instituicbes de ensino. Essa iniciativa visa potencializar o processo
educativo e oferecer novas abordagens para o aprendizado (Convexnet, 2019).

Ao conhecer parte da realidade educacional do Ensino da Arte e os
documentos oficiais de educagao, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), fica evidente a necessidade de
propor acdes que permitam ao educando desenvolver autonomia, investigagao,
habilidades de resolucdo de problemas e a capacidade de compartilhar ideias e
duvidas. Essas agdes proporcionam novas formas de construir conhecimento (Brasil,
2019).

A contextualizagdo da Cultura Maker (Do-it-yourself) no cenario educacional
€ uma realidade que tem gerado discussbes e estudos para a insergédo e
ressignificagdo de propostas educacionais (Carvalho, 2018). A abordagem Maker na
educacao tem como objetivo empoderar os alunos para que se tornem criadores e
solucionadores de problemas, estimulando a criatividade e o pensamento critico.

Portanto, neste trabalho, uma das propostas de investigacdo € gerar
discussodes e apresentar reflexdes sobre a inser¢ao da Cultura Maker no Ensino da
Arte. Isso possibilitara uma analise aprofundada das potencialidades dessa
abordagem no contexto educacional, bem como a identificagdo de oportunidades de
ressignificagdo das praticas pedagogicas para promover um aprendizado mais

significativo e engajador para os estudantes.
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1.2 PROBLEMATICA/JUSTIFICATIVA

A investigacao deste trabalho tera como objetivo geral desenvolver propostas
educacionais no Ensino da Arte que contextualizem agdes educacionais com a
Cultura Maker. Para isso, serao criadas, por meio da tecnologia e midias, propostas
de ensino que consigam unir essas duas realidades ja presentes no ensino e que
possivelmente construam com os alunos autonomia, a¢gées que gerem e resolvam
duvidas e problemas, possibilitando a troca de informacdes.

O presente trabalho também buscara refletir e repensar novas formas e meios
de utilizar as midias no contexto educacional, buscando, assim, valorizar e
reconhecer o quao significativo € o uso das ferramentas no ambito da educagéo em
Arte. Essas propostas terdo como base o desenvolvimento da Cultura Maker no
Ensino da Arte, compartiihando ag¢des didaticas que consigam desenvolver a
contextualizac&o destas.

Reconhecendo a importancia do desenvolvimento da Cultura Maker no
Ensino da Arte, é visado neste trabalho propor aos docentes diferentes praticas
educacionais que possam utilizar as midias tecnologicas na educagao.

Uma das funcgbes deste trabalho é ressignificar o uso das tecnologias e
midias na vida do educando. O educando nao sera inserido no mundo globalizado
ou no meio tecnolégico, uma vez que ja se encontra imerso nele, mas sim propor
meios de alfabetizagao digital e inser¢céo na cultura digital, buscando assim, o uso da
tecnologia de forma ética, critica e significativa.

Acreditando na potencialidade dos temas que serdo abordados aqui, este
trabalho podera orientar os educadores com diversos instrumentos, discussdes e
trocas de experiéncias, a fim de compartilhar e desconstruir suas praticas
educacionais que estejam inseridas no contexto da Cultura Maker no Ensino da Arte.

Para melhor especificar os pressupostos deste estudo, a presente pesquisa
se compreende como qualitativa, uma vez que terd& como proposta o
compartilhamento, a pesquisa de ideias, motivagcbes e experiéncias que servirdo
como apoio para entender e utilizar, por meio da Cultura Maker, diferentes recursos
no contexto educacional do Ensino da Arte. Segundo Denzin e Lincoln (2006),

pesquisa qualitativa descreve agdes que envolvem multiplas interpretagcdes do
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mundo e busca entender os fendmenos que cercam os individuos.

As analises bibliograficas serao realizadas por meio de dissertagdes, livros e
artigos periddicos de ambito nacional e internacional. Os termos e palavras-chave
utilizados serao: “cultura maker”, “ensino da arte”, “educagao tecnoldgica” e “do-it-
yourself”.

Nas discussdes e escritas, os autores relataram os anseios no contexto
educacional da arte e também a importancia da inser¢do do aluno no meio
educacional tecnologico. Descrevem e fundamentam, pautados em documentos
norteadores como a BNCC, a relevancia de uma educacio conectada a educacéao
digital e como a Cultura Maker podera auxiliar essa realidade.

Os autores reconhecem também a importancia dos educandos se
identificarem enquanto cidadaos presentes em um mundo tecnolégico, capazes de
resolver e identificar problemas, compartilhar ideias e buscar autonomia no presente
contexto tecnologico.

Baseada nessas questbes, a investigacdo aqui proposta estara norteada
pela seguinte pergunta de pesquisa: Como as novas tecnologias e a Cultura Maker

podem auxiliar no desenvolvimento de acdes educacionais do ensino da arte?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa € investigar as possiveis contribuicées da

Cultura Maker para o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Arte.

1.3.2 Objetivos Especificos

Realizar uma revisdo bibliografica abrangente sobre a Cultura Maker,
buscando compreender seus fundamentos, principios e aplica¢gdes na educacgao.

Investigar e analisar os diferentes meios de aplicagdo das midias
tecnolégicas contextualizadas a Cultura Maker no ensino e aprendizagem da
disciplina de Arte.

Elaborar uma proposta para a utilizagdo da Cultura Maker no ensino de arte.
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Realizar uma aplicagdo da proposta desenvolvida no Ensino da Arte,
envolvendo a Cultura Maker em oficinas praticas com estudantes e professores.

Refletir sobre os dados obtidos a nas oficinas Maker, analisando os
resultados alcangados, os desafios enfrentados e os beneficios observados na
incorporagao da Cultura Maker no processo de ensino e aprendizagem da disciplina
de Arte.

1.4 DELIMITAGAO DA PESQUISA

Esta pesquisa alude a realizagdo de agdes e praticas da Cultura Maker no
contexto educacional. As acdes e praticas realizadas com grupos de alunos do 6°
ano do Ensino Fundamental 2 em uma Escola Estadual na cidade de Ararangua,
foram realizadas em encontros semanais, durante o contraturno dos alunos.

Durante o levantamento de dados, revisbes sistematicas e pesquisa
bibliografica, percebeu-se a caréncia de publicagdes e trabalhos que envolvessem a
relevancia da Cultura Maker na area das Linguagens da Arte. Percebendo tal agao,
teve a necessidade de excluir e modificar varias nomenclaturas nas strings de
busca. Entendendo todo esse contexto, percebeu-se a necessidade de abordar este
tema e encontrar possiveis resultados nesta area de educacao.

Para a realizagao das praticas educacionais aliadas a cultura Maker, foram
usados como ferramentas de apoio motores DC, caneta 3D e tablets.

Durante as acgdes de pesquisa e analise dos dados, foi percebido e
reconhecido o quao positiva pode ser a contribuicdo da Cultura Maker no processo
de ensino aprendizagem nos grupos de alunos.

Parte das publicacbes encontradas em bases de dados sao voltadas para
areas tecnoldgicas, ciéncias naturais e matematica. Pouca aplicabilidade foi
encontrada nas aulas de arte, onde percebeu-se a necessidade de realizar
pesquisas e compartilhar possiveis resultados relevantes.

Entendendo a realidade do contexto educacional e midiatico presente na
vida dos alunos, em especial alunos do Ensino Fundamental I, acredita-se na
necessidade de maiores estimulos e agcbes que dialoguem com a realidade dos
alunos, trazendo para mais perto a tecnologia para o ensino, ressignificando seu

uso, experimentando e aprendendo novas formas de construir conhecimento.
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Apos observacdo e explanagcbes dos resultados da experiéncia, é
considerado a ideia de que a Cultura Maker pode ainda mais realizar agées mais
significativas e interessantes para os alunos, tornando o ensino mais conectado com

a realidade presente no contexto social dos alunos.

1.5 ADERENCIA COM O PPGTIC E A LINHA DE PESQUISA

O Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologia da Informacéo e
Comunicagéo, da Universidade Federal de Santa Catarina, possui trés linhas de
Pesquisa, sendo elas, Tecnologia Computacional, Tecnologia da Educagdo e
Tecnologia, Gestao e Inovagao (UFSC, 2021).

Este trabalho é aderente ao programa de Pds-Graduagao em Tecnologias
da Informagédo e Comunicagao e se relaciona com a linha de pesquisa Tecnologias
Computacional, uma vez que busca de forma interdisciplinar, criar/compartilhar
modelos para resolugdo de problemas reais por meio de aparatos tecnolégicos
presentes na Cultura Maker. A presente pesquisa busca também a construgcao de
materiais de apoio ao ensino no contexto da educagao basica, fazendo assim,
correlagcdo com a area educacional.

Além de desenvolver praticas educacionais envolvendo as Tecnologias e
Cultura Maker, esta pesquisa busca também fazer um levantamento de dados a
respeito da contribuicdo da Cultura Maker para a educacao, sendo que tais acdes
fazem parte da proposta educacional do Programa de Pés-Graduagdo em

Tecnologias da Informagédo e Comunicagao (PPGTIC).

1.6 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Capitulo 1 - Apresentacdo da introdugdo, que inclui o tema do trabalho, a
problematica/problematiza¢do, o objetivo geral e os especificos, estratégia de busca
e, para finalizar, a aderéncia da pesquisa ao programa do curso de pds-graduagao.

Capitulo 2 — Nesta etapa, descreve-se a fundamentacao tedrica, que cita autores e
trabalhos ja realizados na area desta pesquisa. Apresenta-se também a definigao e
historicidade da Cultura Maker, Educacdo Tecnoldgica/Maker, autores que

fundamentam o Movimento Maker e uma sucinta abordagem do Ensino da Arte.
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Além disso, foi realizada uma sintese de dados a respeito do que tem sido
pesquisado e publicado na area da Cultura Maker em nivel de educacgao basica.
Capitulo 3 — Apresenta e descreve o problema da pesquisa, questdes-chave
norteadoras, a forma e estratégia de busca que serao utilizadas para obter possiveis
resultados, os procedimentos de avaliagdo dos estudos e as estratégias de coleta e
anadlise de dados. Por fim, apresenta-se a sintese dos dados da aplicacdo da
pesquisa.

Capitulo 4 — Durante este capitulo, sera exposto o tipo de pesquisa utilizada, os
sujeitos e objetos da pesquisa, a estrutura da sequéncia didatica e também os
instrumentos de coleta e anélise de dados.

Capitulo 5 — Descreve detalhadamente a sequéncia didatica, mostrando a
observacao das aulas, as percep¢des dos alunos durante as agdes das Propostas
Makers e a percepcao do pesquisador em relacdo aos alunos/professores durante o
processo de producao.

Capitulo 6 — Apresente trabalho analisando as possiveis insercdes da Cultura Maker
na escola e apresenta as consideragodes finais.

Capitulo 7 — Finaliza-se o presente trabalho realizando as devidas consideragdes

finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O FAZER MAKER

Desde o inicio da humanidade o fazer Maker se desenvolveu a partir das
mudancas sociais necessarias para o pertencimento do ser humano, frente aos
obstaculos encontrados na sociedade. Para sobreviver, nossos antepassados
desenvolveram suas habilidades manuais utilizando artefatos com muita criatividade,
observacao e troca de informacgdes.

Tais habilidades, como a criacdo da pedra lascada/polida, fogo e construgao
de roupas para protegao, ajudaram significativamente no avango da humanidade
(Navarro, 2006). Durante o periodo da Pré-Historia, o berco da humanidade, surge a
arte, a criatividade e o compartiihamento de saberes que ja traziam/apresentavam a
esséncia do maker.

O fazer Maker era nossa base de sobrevivéncia e foi por meio dele que
criamos estruturas sociais de resisténcia em épocas que a escassez era grande.
Méaos ageis produziam e moldavam artefatos, desbravando terras/fronteiras e
construindo a histéria.

Na Antiga Grécia, os artesdos deram vida a estatuas, palacios, templos e
marmoreavam suas cidades com muita maestria, técnica e troca de informacgdes.
Toda esta técnica, criatividade e arte sdo admiradas e inspiram até os tempos
atuais, fazendo a Arte da Grécia antiga ser lembrada até os dias atuais (Francisco,
2007).

No Renascimento, momento em que o fazer maker toma uma for¢ca ainda
maior, grandes pensadores/pesquisadores produziram diversos inventos que
buscavam novos conhecimentos/transformacdes frente as mudangas sociais
daquele periodo (Braga, 2021).

Leonardo da Vinci, grande nome do Renascimento, € um exemplo dos
renascentistas que construiram, com muita pesquisa e utilizacdo de grande
diversidade de materiais, um legado de grandes invengbes (Alvarenga, 2022).
Leonardo produziu robds, maquinas voadoras, tanque de guerra, andador aquatico,
paraquedas e até bicicleta, fazendo dele um génio que moldou parte do destino da
humanidade. Segundo Wallace (2014), Da Vinci abarcou competéncias e

conhecimentos que nos dias de hoje requereriam especializagbes em dezenas de
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areas, desde geologia até anatomia, fisica, musica, engenharia, pintura e muito
mais.

Grandes artistas e artesdos deram vida a uma diversidade de obras de arte,
como esculturas, pinturas e literaturas. Para realizacdo destas obras, os artistas e os
artesdaos tiveram que modificar sua forma de producdo e pesquisa, como por
exemplo a criacdo de tintas, onde os artistas deveriam produzir a sua propria tinta
utilizando materiais naturais como pedras, cola, agua e 6leos.

Segundo Alencastro (2018), o surgimento da Revolugao Industrial acontece
e modifica novamente a forma de como o ser humano se relaciona com o mundo.
Maquinas e fabricas tomam parte do espaco dos artesdos e artistas, como na
confeccdo de roupas e calgcados, mas ainda sim os elementos makers nao perdem
forca, muito pelo contrario, os artesdos permitem a continuidade do legado deles.
(Benvindo, 2019)

Segundo Turner (2018), no século XXI, inundados por tecnologia e inovagéo,
o fazer Maker e a Cultura Maker revolucionaram a industria, sociedade e arte.
Impressoras 3D, circuitos elétricos e codigos permitiram um romper do passado com
o presente. E essa relagdo do passado e presente nos mostra que a cultura Maker
teve/tem um papel extremamente necessario.

Somos herdeiros de criatividade, transformacido, pesquisa e troca de
informacdes. Foram as resolucbes de problemas/necessidades que moldaram a
evolucao e, gragas ao fazer Maker, hoje podemos contemplar a expressao humana
como na arte. E como aponta Cunha (2012) “desde os primordios da humanidade a

Arte tem sido a manifestacao de sentimentos e retratos da vida do homem”.

2.2 A CULTURA MAKER: SEU SURGIMENTO/ORIGENS.

A Cultura Maker surgiu como um resultado criativo e inovador aos desafios e
necessidades encontrados na sociedade moderna. Embora ndo exista uma data
especifica, € possivel encontrar registros de suas raizes nas décadas de 1960 e
1970, quando o movimento "Do It Yourself" (Faga Vocé Mesmo) e a contracultura

comegaram a tomar espacgo na sociedade.

O Movimento maker é fundamentado filosofia do “Do it Yourself’ (DiY) e do
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“Do it with Others” (DiwO) e tem em sua base a ideia de que pessoas
comuns podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos
tipos de objetos e projetos com suas proprias maos (CORDOVA; VARGAS,
2016 p.2).

Frequentemente os Estados Unidos s&o relacionados ao bergco da Cultura
Maker, onde surgiram comunidades/grupos que valorizavam a criagdo manual, a
experimentagcdo, colaboracdo e a troca de informagbdes. (Dougherty, 2016).
Computadores pessoais, impressoras 3D e ferramentas cada vez mais acessiveis
impulsionaram o movimento Maker.

A Cultura Maker tem como caracteristica fundamental o foco na
aprendizagem pratica, na exploragdo/experimentacdo de materiais € no campo de
compartilhamento de informagdes/conhecimento. Os envolvidos na Cultura Maker
realizam projetos utilizando programagéo, costura, robdtica, eletrbnica e se
envolvem em processos de prototipagem.

Além do barateamento de eletrbnicos terem auxiliado no fortalecimento da
Cultura Maker, outro fator essencial foi o surgimento de espacos colaborativos,
chamados de Hackerspaces, Makerspaces ou FablLabs. Os Fablabs oferecem
infraestrutura, ferramentas e uma comunidade de apoio para que os makers possam
desenvolver suas ideias e projetos. Locais como os makerspaces possibilitam a
troca de informagdes, feedback e promovem inovagao e sustentabilidade (Moura,
2020).

Sustentabilidade, mentalidade aberta e colaborativa sdo elementos que
fazem parte da cultura Maker. Os marks valorizam a cultura de compartilhamento,
disponibilizando seus projetos, tutoriais e conhecimentos de forma online e gratuita.
As informagdes compartilhadas acontecem por meio de plataformas colaborativas e
redes sociais. As trocas de informagdes/conhecimento tém realizado um grande
papel para impulsionar o crescimento e disseminacdo da cultura Maker no mundo
todo (Gavassa, 2022)

Em suma, a cultura Maker surge da necessidade de expressao, na busca da
autonomia e realizagdo pelo fazer/criar. Este movimento encoraja a produgédo e
criatividade, experimentacdo e o aprendizado pela pratica, mdao na massa,
despertando a inovagao, o desenvolvimento e transformacéo da sociedade por meio

do trabalho manual ou da tecnologia. (Resnick, 2017)
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2.3 A MAKER FAIRE E SUA IMPORTANCIA PARA O MOVIMENTO MAKER

A Maker Faire é uma revista e um evento de grande significaAncia no mundo
da cultura Maker. A revista Make, também conhecida como Make Magazine, foi
criada no ano de 2005 por dois pesquisadores Makers, chamados Dale Dougherty e
Sherry Huss (Martin, 2015). A revista surgiu como uma publicagdo que tinha como
foco compartilhar informacdes e tutoriais aos makers das areas de eletrénica,
programacao, robadtica, artesanato e afins (Dougherty, 2016).

Apoés sua publicacdo, rapidamente a revista ganhou espacgo e popularidade
no mercado norte-americano, tornando-se ponto de referéncia para a comunidade
Maker que vinha tomando grande forca. O conteudo presente na revista era
acessivel, inspirador e permitiu que makers de diferentes niveis de habilidade
pudessem se envolver em projetos de varias areas, explorando assim o fazer
(Anderson, 2012).

Além da revista, a Dale Dougherty e Sherry Huss organizaram um evento
anual conhecido como Maker Faire. A Maker Faire teve sua primeira edigdo no ano
de 2006, na Bay Area, na cidade de Sdo Francisco, nos Estados Unidos. Desde
entdo, as Makers Faires se espalharam por diversos paises, abrangendo diversas
cidades (Benvindo, 2019).

O Maker Faire reune anualmente diversos makers, inventores,
pesquisadores, entusiastas da tecnologia, artesdos e curiosos de diversas idades.
Nos espacos criados na Maker Faire, os visitantes e participantes podem
compartilhar seus projetos, expor suas producgdes/criagdes e realizar trocas de
informagdes com outros membros expositores (Dougherty, 2016).

Na Maker Faire, sdo encontradas diversas atividades, que incluem oficinas
praticas, palestras, demonstracdes de atividades ao vivo, competi¢cdes de roboticas,
exposicoes de arte e afins. Os visitantes e participantes possuem uma grande
oportunidade de realizar trocas com outros makers, experimentando novas
tecnologias e aprendendo com pesquisadores/especialistas em diversas areas.

O evento gerado pelos organizadores possibilita um local de muita troca
colaborativa, conhecimento, inspiragado e networking. A Maker Faire € um ambiente
em que os makers compartilham suas paixbes e promovem a continuidade da
cultura Maker (Moura, 2019).
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A revista Make Magazine e o evento Maker Faire realizam um papel
significativo no que tange ao fortalecimento e expansao da Cultura Maker. Ambos
servem de plataforma para divulgagdo dos projetos inovadores e impulsionam a
colaboragéo criativa, além de permitir novas geragcdes de makers explorarem e
experimentarem novas possibilidades de criacao.

Resumidamente, o evento Maker Fair e a revista Make Faire desenvolvem
um papel importante ao possibilitar tais espagos para comunidade Maker realizar as
trocas de conhecimentos, exibir suas criagdes e promover acdes makers. Tais
vivencias tem contribuido para impulsionar a inovagdo, criatividade e

compartilhamento de informag¢des no mundo Maker e fora dele (Moura, 2019).

2.4 O MOVIMENTO “DO IT YOURSELF” E SUA CONTRIBUICAO PARA A
CULTURA MAKER

O movimento Do It Yourself (DIY) ou Faga Vocé Mesmo operou
significativamente no desenvolvimento e propagacdo da Cultura Maker. A
abordagem do DIY possibilita as pessoas a assumirem com propriedade o controle
de suas proprias criagdes, projetos e atividades (Souza, 2015).

Carvalho e Bley (2018) descrevem que “O movimento DIY foi o precursor do
movimento maker que é criado a partir de 2007 com a filosofia de incorporar
completamente as tecnologias digitais ao movimento de fabricacdo e execugao de
projetos, pessoais ou comerciais”.

O Do It Yourself esta ligado a criatividade, autonomia e atividade pratica,
promovendo a ideia de que qualquer pessoa possa ser um produtor, inventor ou
artesdo. Ele defende a nocao de que, desde que possuam acesso a informagdes,
ferramentas e recursos apropriados, qualquer individuo tem a capacidade de se
tornar um produtor, um inventor ou um arteséo (Zylbersztajn, 2015).

Ao estarem envolvidas ativamente em seus projetos DIY, as pessoas
conquistam confianca em suas habilidades, constroem conhecimento pratico e
desenvolvem a resolugao de diversos problemas. O movimento DIY, com a ideia de
“fazer vocé mesmo", possibilita 0 empoderamento.

Além de promover o empoderamento, o DIY promove a sustentabilidade e o

reaproveitamento de recursos. Ao consertar e criar seus proprios objetos, os makers
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reduzem o consumo exagerado/desnecessario e diminuem impactos ao meio
ambiente. O movimento além de incentivar a reciclagem de materiais, busca de
solugbdes duraveis e de menor custo, também reutiliza componentes (Pinto et al.,
2018).

O DIY também promove/fomenta a cultura de compartihamento de
informagdes e colaboracdo. Através de grupos de discussdo, comunidades locais e
féruns online, os makers compartilham projetos, tutoriais e experiéncias. Este
compartilhamento de informagdes e ideias, contribuem significativamente para o
crescimento coletivo da comunidade Maker, expandindo habilidades e inspirando
outras pessoas para se envolver na coletividade (Legnaioli, 2016).

Por fim, o movimento DIY desafia a nogao de que a tecnologia e a inovagao
estao disponiveis apenas para especialistas ou grandes corporagdes. Ao incentivar
as pessoas a explorarem a eletrbnica, a programagao, a robotica e outras
disciplinas, o DIY amplia as oportunidades de aprendizado e estimula o interesse em
STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) desde cedo (Souza, 2021).

Em resumo, o movimento DIY & uma parte vital da cultura maker, pois
valoriza a autonomia, a criatividade, a sustentabilidade e a colaboragao. Ele permite
que as pessoas se tornem protagonistas de seus proprios projetos, incentivando o
aprendizado pratico, o compartilhamento de conhecimento e a inovacdo. Em vez de
apenas consumirem produtos fabricados em massa, os individuos tém no
movimento DIY um dos pilares que impulsionam a Cultura Maker, capacitando-os a

explorar e transformar o mundo ao seu redor.

2.5 OS MAKERS

Os makers sao individuos que se envolvem realizando projetos criativos e
praticos com a Cultura Maker. Os fazedores makers utilizam a grande variedade de
habilidades e ferramentas, criando, experimentando e inovando por meio das
produg¢des (Moura, 2019).

Os makers estdo presentes em diversas disciplinas e areas de estudo, como
a engenharia, design, eletrbnica, marcenaria, artesanato, programacao entre outras.
Eles séo inspirados pelo desejo de explorar novas possibilidades de criagao, seja na

area de solugdes tecnoldgicas ou na de artefatos fisicos.
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Os makers defendem a filosofia de que todas as pessoas possam ser
produtoras, agentes de mudanca e inventoras. Além de valorizar o conhecimento
compartilhado, aprendizagem pratica e colaboragdo, os makers acreditam na
importancia da autonomia, do fazer e na capacidade de solucionar problemas por
meio da experimentagao e criatividade (Carvalho; Bley, 2018).

Um atributo basico do movimento Maker € o movimento “faga vocé mesmo”,
que possibilita e inspira os individuos a tomarem controle de seus proprios projetos,
em vez de dependerem especificamente de projetos prontos. Os makers buscam
produzir solugdes personalizadas com adaptacbes aos seus interesses e
necessidades, utilizando seus recursos disponiveis e habilidades (Moura, 2019).

Além do mais, os makers tém um grande foco na producéo sustentavel e no
reaproveitamento de recursos. Eles buscam formas de reduzir o consumo
exagerado, desnecessario e promovem praticas/agbes mais conscientes que
respeitem o meio ambiente (Souza, 2021).

Os makers, além de respeitarem o meio ambiente, valorizam a cultura do
compartilhamento e da colaboragdo. Eles se disponibilizam a compartilhar suas
experiéncias, conhecimentos e projetos com a comunidade. Os makers se
comunicam por meio de eventos, workshops, espagos colaborativos e féruns online,
aprendendo entre si e contribuindo para o crescimento coletivo (Anderson, 2012).

Em suma, os makers e fazedores makers sdo sujeitos curiosos e criativos,
que valorizam a importadncia da experimentacdo, do fazer e da colaboragdo. Os
fazedores makers buscam contribuir para a inovagao, progresso da sociedade,

autonomia, sustentabilidade e a partilha de conhecimento.

2.6 SUSTENTABILIDADE E CULTURA MAKER

O movimento Maker tem uma grande ligacdo com sustentabilidade, pois
valoriza a reutilizagdo de materiais existentes e evita o desperdicio. Por meio de
praticas como a reciclagem, reaproveitamento de materiais e fabricacdo de produtos
duraveis e de qualidade, a cultura Maker tem como foco minimizar os impactos
ambientais e propagar o consumo responsavel/consciente (Cintra, 2011).

Um dos pilares principais da cultura Maker € a ideia de que os objetos

possam ser criados, reparados e melhorados através do uso de recursos
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disponiveis. Em vez de comprar produtos novos, os makers buscam formas de
reutilizar materiais ja prontos, como madeira, vidro, metais, plasticos e tecidos. Eles
exaltam a inovacao na reutilizacdo de materiais e a criatividade, criando produtos
originais e unicos (Cardoso; Guérios; Paz, 2019).

Ademais, a cultura Maker ressalta a produgao local e a personalidade, em
vez de depender de produtos criados em massa e de origem desconhecida. Os
makers preferem criar objetos com qualidade, que tenham durabilidade e que
possam ser reparados e atualizados com o tempo. Ao incentivar a confecgao de
objetos duraveis e personalizados, a cultura Maker contribui na redugéo de residuos
gerados e promove uma economia circular.

Outra forma de que a cultura Maker se conecta com a sustentabilidade é
promovendo a educacdo e cultura consciente. Os makers procuram compartilhar
habilidades e conhecimentos com a comunidade, ensinando a reparar, criando e
transformando objetos. Deste modo, os makers possibilitam a criagdo de uma cultura
mais sustentavel e consciente, incentivando reduzir o consumo e o0 uso responsavel
dos recursos (Lopes et. al. 2019)

Em sintese, a cultura Maker e a sustentabilidade estdo conectadas, visto
que ambas buscam propiciar a responsabilidade ambiental, a criatividade e a
inovagao. Ao reconhecer a reutilizagao de materiais, personalizacao, producgao local,
a educacao e conscientizacao, a cultura Maker colabora para uma sociedade mais

sustentavel e consciente.

2.7 FABLABS: AMBIENTES DE PRODUCAO, CRIATIVIDADE E
COMPARTILHAMENTO

Laboratérios Makers, conhecidos também como FablLabs (laboratérios de
fabricagdo), sdo espagos colaborativos que possibilitam ambientes abertos de
aprendizado, inovagao e criagdo. Estes laboratorios vieram como uma extenséo da
cultura Maker, com a finalidade de proporcionar ferramentas, recursos e
equipamentos para que seus usuarios pudessem realizar projetos e transformar

suas ideias em realidade (Moura, 2019).
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Seu surgimento se deu no inicio dos anos 2000, quando o Center for Bits
and Atoms, do Massachusetts Institute of Technology (MIT), sugeriu o conceito de
laboratorios de fabricag&o digital (Eychenne; Neves, 2013). A partir deste momento,
os Fablabs se espalharam por diversos paises, propondo e oferecendo um espaco
onde os individuos de diversas areas e niveis de habilidade pudessem criar,
experimentar e aprender juntos.

A disponibilidade e variedade de instrumentos e ferramentas de fabricagao
sao aspectos importantes dos laboratérios Makers/FablLabs. Esses laboratorios
possuem equipamentos como impressora 3D, fresadoras CNC, maquinas de corte,
impressora 3D, ferramentas eletrénicas, entre outras. Esses elementos tecnolégicos
possibilitam seus usuarios produzirem componentes, pecas personalizadas,
protétipos e objetos de forma precisa e eficiente.

Segundo Mikhak et. al. (2015), o FabLab tem como caracteristica o
compartilhamento de informacdes e conhecimentos. Eles promovem a cultura da
colaboracdo, onde seus usuarios poderao compartilhar suas experiéncias, aprender
com os outros e ter auxilio de especialistas. A ideia € que todos os usuarios dos
FabLabs possam se beneficiar do conhecimento num todo, incentivando e
disseminando o aprendizado e a resolugao de problemas.

Os laboratérios Maker/FabLabs s&o espacos abertos, onde qualquer
individuo pode participar e utilizar os aparatos e ferramentas disponiveis. Eles
oferecem oportunidade para diferentes idades e origens. Os FabLabs promovem
workshops, cursos e eventos para envolver a comunidade e incentivar o aprendizado
pratico. Além de promover eventos de compartilhamento de informacdes e técnicas,
os FabLabs geralmente fazem parte de grandes redes globais de laboratérios, como

a Fab Foundation, que partilha de recursos e projetos entre seus membros.

[...] fornecer acesso as ferramentas, ao conhecimento e aos meios
financeiros para educar, inovar e inventar usando tecnologia e
fabricagdo digital para permitir que qualquer pessoa faga (quase)
qualquer coisa e, assim, crie oportunidades para melhorar vidas e
meios de subsisténcia em todo o mundo. Organiza¢gdes comunitarias,
instituicbes educacionais e organizagcdes sem fins lucrativos sao
nossos principais beneficiarios. (FAB FOUNDATION, 2018)
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As redes FablLab se beneficiam de uma estrutura colaborativa e
acrescentam suas possibilidades de criacédo e inovacao. Em sintese, os laboratorios
Makers sao espacos de colaboracdo que proporcionam um ambiente acessivel e
aberto. Esses espacos oferecem diversos tipos de instrumentos de fabricacao,
promovem a troca de informagdes e conhecimentos e sao livres para diferentes tipos
de pessoas e habilidades. Os FabLabs exercem um grande papel de apoio a cultura
Maker, capacitando individuos, transformando ideias em realidade, promovendo a

inovacao e a colaboragao (Moura, 2019).

2.8 CULTURA MAKER E EDUCAGAO

A Cultura Maker tem desempenhado um significativo papel no contexto
educacional, trazendo uma abordagem inovadora e centrada no aluno. Ela
reconhece a importancia do protagonismo do aluno, transformando-o em produtor
ativo de seu conhecimento. No contexto da cultura Maker, o professor assume o
papel de mediador, incentivando a autonomia, a experimentacdo, pesquisa e
desenvolvimento de habilidades praticas. Paises como EUA, Nova Zelandia,
Inglaterra e China vem consolidando a inser¢do da cultura Maker na educagao
(Bevan, 2017).

Antes de adotar e aplicar a cultura Maker na educacao, deve-se promover
condigbes para que a criagdo de objetos e projetos aconteca de forma bem
estruturada. Para isso, deve-se criar espagos adequados, como laboratérios ou
oficinas, com equipamentos, ferramentas e materiais que permitam a elaboragao de
experiéncias praticas. Esses ambientes estimulam a criatividade, resolucédo de
problemas e o pensamento critico.

A Cultura Maker, além de estimular a criatividade, valoriza o trabalho em
grupo e a colaboragao. Através da criagcdo de mesas para a produgao em grupos, 0s
estudantes podem compartilhar ideias, colaborar com projetos e discutir solugdes.
Essa interacdo social promovida por meio da Cultura Maker prepara os alunos para
o mundo real, o mundo coletivo, além de também desenvolver a cooperacao,
pensamento e trabalho coletivos e a comunicagao. De acordo com Azevédo (2019),
“Com a cultura maker, os estudantes estdo resgatando o gosto em aprender e estar

na escola.”.
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Um atributo importante da cultura Maker é a diversidade do curriculo. Ela
estimula a integracdo de diferentes disciplinas e areas de conhecimento. Os
estudantes s&o incentivados a explorarem ciéncias, tecnologia, engenharia, arte e
matematica (STEAM), ampliando assim suas perspectivas e habilidades, conectando
conceitos e aplicando-os de maneira pratica (Bacich; Holanda, 2020).

Além da diversidade do curriculo, a cultura Maker ressalta a socializagao dos
recursos e conhecimentos. Ao contrario de restringir a acessibilidade a materiais e
ferramentas, busca-se o compartiihamento de recursos e conhecimentos entre os
envolvidos nos projetos educacionais. A¢bes como estas promovem a igualdade de
oportunidade e democratizacdo de ensino/aprendizado, possibilitando assim, a
participacéo ativa de todos os envolvidos (Rossi; Santos; Oliveira, 2019).

O erro no contexto do aprendizado é visto como algo importante e que faz
parte do processo de aprendizagem. A cultura Maker da for¢gas aos estudantes a
experimentarem, arriscarem e aprenderem com o erro. Entende-se que o erro seja
uma etapa natural e valiosa para resolucdo de problemas, promovendo assim
perseveranga, resiliéncia e aprendizado constante. (Blikstein, 2013)

Em sintese, a cultura Maker executa um papel relevante e significativo na
educacao, pois incentiva o protagonismo dos alunos, a mediagao dos professores,
participacdo da comunidade, a construgdo de objetos, a sustentabilidade, a
diversidade do curriculo, o trabalho em grupo, a socializagdo e troca de
conhecimentos e recursos € o0 erro como parte do processo criativo. Ao
incorporarem esses principios, a educagao baseada na cultura Maker propicia os
alunos a se tornarem solucionadores de problemas e pensadores criativos. Azevédo
(2019, p.31) descreve que “a cultura maker € uma forma de preparar os alunos para
enfrentar os desafios do século XXI, pois ela estimula as criangas a serem criativas,
a resolver problemas, a controlar o tempo no desenvolvimento de atividades e a

serem inovadoras e criativas”.

2.9 DEWEY, FREIRE, PAPERT E BLIKSTEIN: SUAS INFLUENCIAS E
CONTRIBUICOES PARA A CULTURA MAKER NA EDUCAGAO

Raabe (2018) descreve que os autores que fundamentam a importancia da

Cultura Maker sao: John Dewey, Paulo Freire, Seymour Papert e Paulo Blikstein.
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Todos eles tiveram contribuicbes significativas para a educagdo e,
consequentemente, para a educacado baseada na cultura Maker. Suas ideias,
pesquisas, publicagcdbes e estudos influenciaram a maneira como vemos a
aprendizagem, o papel dos alunos e professores e a importancia da pratica e da
experiéncia concreta no contexto educacional.

John Dewey foi um filésofo e pedagogo norte-americano que defendeu
uma abordagem pragmatica para a educagao, onde a aprendizagem ocorre através
da experiéncia ativa (Pereira et al, 2009). Dewey ressalta a importancia de unir teoria
e pratica, a fim de encorajar os alunos a explorarem o mundo real e participar de
experiéncias concretas. Esta abordagem esta estruturada com a cultura Maker,
enfatizando o aprendizado baseado em projetos/vivéncias praticas e experiéncias
tangiveis (Raabe, 2018).

Paulo Freire, pedagogo brasileiro conhecido no mundo todo, € reconhecido
por sua teoria de educacao libertadora. Freire defendeu uma educagao que
reconhecesse o valor da consciéncia critica, participacdo ativa dos alunos e a
transformacao social. Ele acreditava que os alunos deviam se construir e reconhecer
como sujeitos ativos do conhecimento, e ndo apenas receptores de informagdes
(FREIRE, 1996). Esta abordagem vem de encontro ao que a cultura Maker defende,
onde os alunos sdo os produtores e agentes de mudanga.

Seymour Papert, educador e matematico, foi um dos precursores no ambito
da aprendizagem baseada em projetos e insergao da tecnologia para a educagao.
Papert desenvolveu a teoria da construcdo do conhecimento, que destaca o papel
do aluno como criador ativo de seu préprio aprendizado. Papert (1994) descrevia
que “As criangas fardo melhor descobrindo (pescando) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam”. Ele também defendia o uso das
tecnologias, como ferramentas para o pensamento e expressdo criativa. Essa
abordagem esta ligada a cultura Maker, uma vez que utiliza ferramentas e
tecnologias para criar e inovar.

Paulo Blikstein, educador brasileiro e pesquisador, ¢é conhecido
mundialmente por seu trabalho e pesquisa no campo da aprendizagem criativa e dos
FabLabs na educacéao. Ele evidencia a importancia de fornecer aos alunos espagos

e recursos para a exploragao criativa e a resolugao de problemas. Blikstein defende
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que os FabLabs e a cultura Maker podem impulsionar a aprendizagem, pois
possibilitam que os alunos se envolvam em projetos significativos e relevantes
(Azevédo, 2019).

Em suma, as contribuicdes desses pensadores/pesquisadores para a cultura
Maker envolvem a valorizagcdo da experiéncia pratica, da mao na massa,
protagonismo, consciéncia critica, da constru¢gao do conhecimento e na colaboragéo.
Suas teorias e defesas estdo alinhadas aos principios da cultura Maker,
enriquecendo e sustentando a sua aplicagdo na educag¢ao do tempo presente, na

educacgao contemporanea.

2.10 CULTURA MAKER E O TRADICIONALISMO NA EDUCACAO

Ao proporcionar uma visao pedagodgica pratica, criativa e colaborativa no
ensino-aprendizagem, a Cultura Maker traz inovagdo para o modelo estrutural
tradicional presente nas escolas. Em vez de um modelo tradicional, ainda comum
nas escolas do Brasil e que tem como base o compartilhamento de conhecimento
passivo, a cultura Maker conduz o aluno ao protagonismo ativo e criador de seu

proprio aprendizado.

A abordagem tradicional ainda é bastante comum nas escolas do Brasil,
portanto as atividades maker, fundamentada na abordagem construcionista,
tem se tornado uma forte tendéncia, e pode ser vista como uma nova
maneira de se trabalhar a tecnologia na escola, pois ela proporciona uma
aprendizagem prética, priorizando a criatividade e a resolugdo de
problemas. (AZEVEDO, 2019, p.66).

Os FablLabs - espagos criados para aprendizagem Maker - possibilitam um
ambiente propicio para os alunos experimentarem, explorarem e vivenciarem a
construgdo de conhecimento de forma pratica. Estes espacos sao equipados com
diversos tipos de ferramentas, equipamentos e materiais que possibilitam os alunos
a realizar/desenvolver projetos e resolver problemas reais. (Rossi, Santos; Oliveira,
2019).

No ambiente de aprendizagem mao na massa, a cultura Maker incentiva a
resolucdo de problemas, colaboracgao, criatividade e pensamento critico. Os alunos

sdo estimulados a criar solugdes, testar ideias e identificar desafios, promovendo um
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maior engajamento e motivagdo, pois 0s alunos vivenciam essa pratica de
conhecimento e se sentem habilitados a fazer diferenca em seu préprio processo de
aprendizado (Souza, 2021).

Além disso, espagos de ensino-aprendizagem Maker estimulam a
interdisciplinaridade e comunicagéo entre as diferentes areas do conhecimento. Os
projetos criados e desenvolvidos em ambientes makers constantemente envolvem
conteudos sobre ciéncias, tecnologia, engenharia, arte e matematica (STEAM),
possibilitando aos alunos explorar entre essas disciplinas e desenvolver
multifacetadas habilidades (Bacich; Holanda, 2020).

A cultura Maker fomenta a troca de conhecimento entre alunos e
professores, o trabalho em equipe, interagdes sociais e o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como a comunicagdo, o pensamento coletivo e a
negociacdo, que sdo extremamente necessarios para O sucessO na vida em
sociedade (Rossi; Santos; Oliveira, 2019).

Por consequente, a cultura Maker possibilita o protagonismo,
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de habilidades relevantes para o século
XXI. Adotando a cultura Maker nos contextos educacionais, estamos preparando os
alunos a encararem os desafios presentes no mundo real, se tornando criadores,

solucionadores de problemas e agentes da mudanca.

Muitas escolas tém utilizado a ideia da cultura maker para ressignificar o
ensino e melhorar a Educagéo, investindo em ambientes diferenciados de
aprendizagem, onde os alunos podem expressar sua criatividade e
participar de experiéncias e projetos interdisciplinares...As atividades
desenvolvidas por meio de projetos maker tém real impacto social, pois
auxiliam os alunos 15 a desenvolverem solucdes criativas e eficazes para
problemas reais do dia a dia. (ROSSI; SANTOS; OLIVEIRA, 2019, p.1).

2.11 CULTURA MAKER E O MOVIMENTO STEAM

O movimento Maker, aliado as abordagens do STEAM, tem desempenhado
um significativo papel na educagao basica. Tais abordagens surgiram na busca de
promover aprendizagens nas areas de conhecimento (ciéncias, tecnologia,
engenharia, arte e matematica), provocando e estimulando a criatividade, o

pensamento critico e as habilidades praticas. Segundo Azevédo (2019) os “espagos
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maker proporcionam uma aprendizagem interdisciplinar, com o protagonismo dos
jovens e as disciplinas envolvidas no STEAM”.

A cultura Maker na educacéao basica tem como foco proporcionar aos alunos
experiéncias praticas e reais no STEAM. Ao invés de praticas educacionais tedricas
de formas isoladas, os alunos sao instigados a participarem de projetos “méo na
massa”, que envolvem a busca de resolver/solucionar problemas reais e aplicagao
de conhecimentos em contextos praticos (Brockveld; Teixeira; Silva, 2018).

A abordagem STEAM na educagdo basica tem como objetivo criar a
integracao de diferentes disciplinas em atividades e projetos que sejam significativos

e reais na vida dos alunos.

A educacdo STEAM pode contribuir para lidar com os desafios
contemporaneos, ajudando a pensar uma educagao que, sem abandonar a
exceléncia académica, também desenvolva competéncias importantes,
como a criatividade, o pensamento critico, a comunicagéo e a colaboragéo.
(BACICH; HOLANDA,; 2020, p. 2)

Além disso, no contexto educacional, a abordagem STEAM ressalta o uso
da tecnologia como ferramenta de aprendizado e inovagdo. Os alunos s&o
motivados a utilizar dispositivos eletrénicos, recursos tecnoldgicos, softwares e
equipamentos de prototipagem, para construir, projetar e testar solu¢cdes para
problemas reais e especificos. Isso propicia a resolugao de problema baseada em
tecnologia, o pensamento computacional e o entendimento dos impactos causados
pela tecnologia na sociedade (Souza, 2022)

A insercado da Arte (Arts) na abordagem STEAM é outro fato significativo. A
arte executa um papel significativo no que diz respeito a criatividade, expresséao
pessoal e apreciacéo estética. Contextualizar as linguagens e manifestagdes da arte
no meio STEAM estimula a sensibilidade estética e a capacidade de comunicacao
visual dos educandos, enriquecendo assim o processo criativo (Souza; Pilecki,
2013).

2.12 CULTURA MAKER E AULAS DE ARTE: POSSIVEIS CONTRIBUICOES
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O ensino da arte tem uma ligacao significativa com a cultura Maker, uma vez
que ambos compartilham de principios fundamentais, como a expressao corporal, a
criatividade, o envolvimento pratico dos alunos no processo de aprendizagem e a
criacao de aulas com o envolvimento de grupos em realizagao de projetos (Alencar;
Fleith, 2003). A cultura Maker possibilita abordagens inovadoras para o ensino da
arte, proporcionando novas formas de criar e explorar no sentido estético e artistico.

A cultura Maker no ensino da arte possibilita a exploragao criativa e encoraja
os alunos a experimentarem e se expressarem por meio de midias e multiplos
materiais. Os alunos podem usar ferramentas e técnicas diversas a fim de criar
producdes artisticas unicas e originais, incentivando assim a liberdade criativa e a
descoberta de novas expressoes visuais. Borges et al. (2016) descrevem que é
fundamental proporcionar aos alunos vivéncias que estimulem a habilidade de serem
criadores de suas proprias ideias. E essencial que sejam encorajados a conceber,
planejar, construir e aprimorar projetos.

O aprendizado pratico e experimental também esta aliado a cultura Maker e
ensino da arte. Ao envolver-se com os projetos, o aluno promove um aprendizado
pratico e experimental, podendo criar esculturas, pinturas, instalagdes artisticas ou
design de moda. Por meio das produgdes artisticas, os alunos poderdo colocar em
pratica conceitos de arte e da cultura Maker, desenvolvendo habilidades técnicas e
estéticas ao longo do processo criativo.

A integracao da tecnologia € uma presenca marcante na cultura Maker e no
ensino dos alunos. Através do uso de softwares de design, impressoras 3D,
maquinas de corte a laser e outras tecnologias, os estudantes tém a oportunidade
de realizar produgbes artisticas inovadoras. Essas ferramentas ampliam as
possibilidades criativas, permitindo explorar uma variedade maior de formas e
materiais artisticos (Benvindo, 2019)

A cultura Maker no ensino da arte também envolve o compartilhamento e a
colaboracgéao entre os alunos. Ela proporciona um ambiente propicio para a troca de
informacdes, ideias e conhecimentos, estimulando a geragao de feedbacks e o apoio
mutuo. Os projetos artisticos sdo realizados em equipes, promovendo a troca de
informacdes e a exploragcdo de perspectivas novas e diferentes, o que enriquece

ainda mais o processo de criagao (Martinez; Stager, 2013).
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A cultura Maker no ensino da arte também valoriza a abordagem
interdisciplinar. Os alunos tém a oportunidade de estabelecer conexdes entre arte,
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, criando produgbes artisticas que
integram diferentes areas do conhecimento, enriquecendo assim o ensino da arte.
Essas producdes ampliam a compreensdo da arte e promovem uma perspectiva
mais aberta e interdisciplinar das praticas artisticas (Almeida; Silva; Soster, 2020).

Focar o processo e a experimentagao sao temas presentes e valorizados no
processo criativo das aulas de arte mediadas com base na cultura Maker. Pensando
no processo e experimentagcdo, os alunos sé&o encorajados a vivenciarem diversas
abordagens, aprenderem com o erro, testarem novos tipos de materiais, refletirem
sobre as produgdes. Essa abordagem auxilia a desenvolver a perseveranga,
capacidade de enfrentar desafios na producao artistica e a resiliéncia.

No ensino da arte, a cultura Maker oferece uma abordagem pratica,
experimental e colaborativa (Zylbersztajn, 2015 apud Stella et al.,, 2018). Ela
valoriza a expressao pessoal, a criatividade e a exploracdo de diversos materiais e
midias. Ao incorporar a cultura Maker as aulas de arte, os alunos sao incentivados a
se envolverem de forma ativa e significativa na pratica artistica, desenvolvendo
habilidades técnicas, pensamento critico e estético, além de explorarem novas
possibilidades de materiais para produgdo artistica, enriquecendo assim sua

experiéncia artistica de forma socialmente relevante.

2.13 BNCC, CULTURA MAKER E O ENSINO DA ARTE.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que constitui os
direitos de desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes no territorio brasileiro,
visando as competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas no
ensino/aprendizagem da Educagdo Basica. Entre as suas aplicagbes, esta a
construgdo de uma educagdo integral, ndo abordando somente conteudos
tradicionais, mas valores essenciais para formacao cidada e habilidades que possam
inserir os alunos na sociedade que constantemente sofre transformacdes (Brasil,
2018).

A cultura Maker aborda uma educagao enfatizada na aprendizagem criativa, pratica

e que busca solucionar problemas por meio da experimentagcdo e da construcéo
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pratica. Ela provoca os alunos a se perceberem/tornarem criadores ativos,
explorando materiais e tecnologias e contribuindo com seus colegas para o
desenvolvimento e resolucbes de projetos. Nesse sentido, a BNNC proporciona
competéncias que conectam de forma significativa com os principios da cultura
Maker (Stella et al., 2018).

O ensino da arte também efetua um grande papel no que diz respeito as interse¢des
da BNCC e cultura Maker. Entende-se que o ensino da arte ndo diz respeito
somente ao desenvolvimento de habilidades técnicas, mas se relaciona com
apreciacgao estética, expressao e entendimento de multiplas linguagens. Por meio da
arte o aluno pode explorar diversas identidades, culturas e contextos sociais, se
reconhecer e se tornar mais humano e sensivel. Aliada a cultura Maker, o ensino da
arte pode receber proporgdes ainda maiores, oportunizando aos alunos explorarem
novos materiais, midias e tecnologias de formas criativa e inovadora, trazendo suas
visdes e narrativas insitas. (Silva et al, 2018)

As implicagbes entre a BNCC, cultura Maker e ensino da arte sao significativas. As
abordagens presentes nestes trés elementos tém como ponto central a formacéao
integra dos individuos, incentivando o conhecimento ativo, critico, colaborativo e
participativo. Por meio de projetos colaborativos e praticos, a cultura Maker pode
proporcionar no ensino da arte a resolu¢des de problemas e criagdes de produtos. O
ensino da arte, favorece a cultura Maker quando traz o desenvolvimento de praticas
que possibilitem a sensibilidade, interpretacao e reflexao sobre sociedade e mundo
real (Bender, 2014).

Desse modo, a convergéncia entre as competéncias da BNCC pode contribuir
significativamente para uma educacdo mais alinhada com as necessidades da
sociedade contemporéanea, preparando o aluno para resolver os desafios presentes
na atualidade e desenvolvendo habilidades especificas do século XXI, cultivando a
consciéncia sobre o cultura, tecnologia e expressdo humana. As conexdes e
habilidades presentes na BNCC e cultura Maker fundamenta-se na promogao de
variadas competéncias gerais, como 0 pensamento critico, comunicagao,
criatividade e colaboragéo (Brasil, 2018).

Na competéncia “Cultura Digital”, que fala sobre o uso reflexivo, critico e responsavel

das tecnologias da tecnologia da informagédo e comunicagao. A cultura Maker integra
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essa competéncia ao instigar os alunos a ndo apenas usarem tecnologia, mas a
entenderem como ela acontece/funciona. Na competéncia “Autonomia” aborda-se a
capacidade de independéncia, autoconfianca e responsabilidade realizagdo de
atividades, aprendizado e vida pessoal (Brasil, 2018).

A cultura Maker valoriza autonomia ao possibilitar aos alunos da liberdade de
explorarem conteudos e materiais de seu interesse, podendo definir e trabalhar com
projetos, tomar decisbes desde concepgdo até execugdo. Os alunos aprendem a
coordenar seu tempo, a assumir o compromisso/responsabilidade de seus
resultados e resolver problemas de maneira independente (Resnick, 2020).

A competéncia “Pensamento Cientifico e Critico” os alunos poderao ser desafiados a
abordar desafios de forma sistematica, vivenciando solu¢gbes e melhorando seus
projetos com base em conhecimento empirico. Ja na competéncia
“Responsabilidade e Cidadania” os alunos sao incentivados a buscarem solucdes
para desafios em niveis locais e globais, promovendo principios de responsabilidade
presentes na BNCC. Por meio de projetos com base na cultura Maker e BNCC, os
alunos sao estimulados a enfrentarem questdées do mundo real, aplicando as suas
técnicas e habilidades, a fim de encontrar respostas inovadoras (Azevédo, 2019).
Nas competéncias “Empatia e Cooperacao” e “Trabalho e Colaboragao” o trabalho
em grupo, a capacidade de realizar projeto algo, combinagdo de habilidades e
compartiihamento de ideias, sdo habilidades fundamentais nas competéncias da
BNCC e fortalecidas no ensino da arte e na cultura Maker. O senso do trabalho em
grupo € algo essencial para o desenvolvimento de habilidades que cultivem o senso
de coletividade e empatia, entendendo e respeitando as dificuldades e habilidades
dos outros (Anderson, 2012).

Ao buscar respostas e resolugbes de problemas em grupo, os alunos poderao
desenvolver habilidades colaborativas e sociais, que sao indispensaveis tanto para a
vida cotidiana como para o ambiente de ensino de aprendizagem. Contextualizar o
ensino da arte, a cultura Maker e as habilidades da BNCC, os alunos sé&o
estimulados a realizar conhecimentos na pratica, utilizando o saber, o fazer e o
compartilhar. A cultura Maker, o ensino da arte e as competéncias da BNCC, juntas
poderdo realizar um significativo e integro trabalho, ampliando as possibilidades de

aprender, desenvolvendo habilidades e tornando os ambientes de aprendizados
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mais conscientes e proximos da realidade, fazendo o aluno aprender a aprender.
(Brockveld; Silva; Teixeira, 2018)
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3 REVISAO SISTEMATICA

Com o objetivo de responder as questbes especificas anteriormente
definidas, neste capitulo sera realizada a revisédo sistematica de dados oriundos de

diferentes estudos sobre a Cultura Maker.

3.1 DESCRIGAO DO PROBLEMA

As revolugdes tecnoldgicas tém transformado, desde o século 20, a forma de
como o ser humano se relaciona com o mundo. Essas transformacdes aconteceram
em diversas areas, como prestacdes de servicos, formas de consumo, setor
bancario e as relagbes entre os seres humanos. Tais transformacdes também se
fazem presentes no campo educacional, porém é sabido que estas mudancas nao
sao intensas como em outros campos, e de certo modo, isto distancia o ensino da
realidade dos alunos.

Segundo Almeida et al. (2018), a educacado atual ainda sofre com o
tradicionalismo em sala de aula, mesmo com a pandemia, que modificou diversas
estruturas didaticas do campo educacional.

O processo de globalizagdo e industrializagdo tem ocorrido de forma
frenética e acompanhar essas mudangas € essencial para as escolas. Nesta era
digital, o ensino-aprendizagem precisa estar em constante atualizagdo e esta
mudanga precisa ser realizada em ligagdo com as realidades e necessidades dos
alunos. Acompanhar essas mudancas, tornar as aulas mais interativas e possibilitar
aos alunos metodologias mais contextualizadas com suas realidades pode se tornar
um grande avango qualitativo para o ensino-aprendizagem. (Evangelista; Sales,
2018).

Além de tornar o ensino mais presente com a realidade dos educandos,
também é preciso proporcionar uma educagdo mais ativa, no qual o aluno seja o
foco de aprendizado. Fazer este aluno ter um papel mais ativo na educacgao,
possibilitando a comunicacao, criatividade, colaboragao e pensamento critico € uma
das agdes presentes nas propostas da Cultura Maker (Blikstein, 2013).

Para Azevédo (2019) “a cultura maker € uma forma de preparar os alunos
para enfrentar os desafios do século XXI, pois ela estimula as criancas a serem

criativas, a resolver problemas, a controlar o tempo no desenvolvimento de
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atividades e a serem inovadoras e criativas”. A Cultura Maker tira o professor como o
unico detentor do saber e tira os alunos da zona de conforto, possibilitando o
aprendizado mais contemporaneo e inovador (Ribeiro, 2017).

A Cultura Maker nas escolas tem modificado significativamente a educacgao.
O cenario educacional, contextualizado com a Cultura Maker, tem feito os alunos
aprenderem explorando e compartilhando suas duvidas e conhecimentos. Criar
metodologias com a Cultura Maker tendo sido vantajoso para o crescimento de
todos, quando questionamentos que se fazem presentes na vida dos alunos, viram
temas de estudos, o aprendizado se torna mais real e possibilita o crescimento da
comunidade ja que “quando se conectam pessoas e ideias, elas crescem”
(Anderson, 2012).

A ideia de implantar a Cultura Maker no contexto educacional, embora possa
auxiliar muito no crescimento e tornar a educacdo mais contemporanea, coloca em
discussdo a sua importancia no processo de ensino. A partir disto, surge a
necessidade de realizar uma pesquisa que aborde a presenca da Cultura Maker no
contexto educacional, a fim de analisar o quao significativo esta pode ser no

processo de ensino-aprendizagem.
3.2 QUESTOES DA PESQUISA

A pesquisa objetiva investigar e sintetizar os resultados da revisdo
sistematica que aborda a utilizacdo da Cultura Maker no contexto educacional, em
especial o ensino-aprendizagem. Para tal, foram pensadas as seguintes questdes

abaixo:

Questdo 1 - Como a Cultura Maker pode amparar o processo de ensino e

aprendizagem?

Questdo 2 — O uso da Cultura Maker no ensino da arte pode construir aulas

mais significativas e inovadoras?

A pesquisa realizada nesta etapa € definida como uma revisdo sistematica

que discute e estuda a tematica aludida. Esta serve para nortear as questbes
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desenvolvidas na dissertacdo, mostrando o que ja foi produzido e pesquisado sobre

o tema e area da Cultura Maker.

3.3 ESTRATEGIA DE BUSCA

Foram realizadas revisdes sistematicas nas seguintes base de dados: Anais
do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao (CBIE), do Simpdsio Brasileiro
de Informatica na Educacao (SBIE), Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro
de Informatica na Educacédo (CBIE), Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagées (BDTD), Congresso Internacional de Tecnologia da Educacao, Portal
de Periddicos da Capes, Scopus, Journals e Google Académico.

Para o processo primario de busca literaria nas bases: Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), Google Académico, Scopus e Periédicos
da Capes, foram utilizados os descritores; "Cultura Maker' OR "Maker culture". Em
revistas e anais de congressos, foram realizadas pesquisas que abordassem a

Cultura Maker no contexto educacional basico.

3.4 Critérios de inclusao

Os critérios de inclusao utilizados para a selegao dos trabalhos foram:
1. Trabalhos que contenham as palavras-chave: cultura Maker ou em inglés
"Maker culture".
Trabalhos escritos nas linguas inglesa, portuguesa ou espanhola.
Trabalhos publicados entre os anos de 2019 a 2023.
Trabalhos em formatos de disserta¢des ou artigos.

Trabalhos disponiveis na integra, online e de forma gratuita.

o 0 A~ w N

Trabalhos que atuem com a Cultura Maker na educacgao basica.

3.5 Critérios de exclusao

Quanto aos critérios de exclusao utilizados, podemos citar:
1. Trabalhos publicados fora do periodo citado.
2. Trabalhos nédo escritos nas linguas inglesa, portuguesa ou espanhola.

3. Trabalhos que nao sejam dos tipos: dissertacéo ou artigo.
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4. Trabalhos que nao estejam disponiveis de forma gratuita e online.
5. Trabalhos que n&o tenham as palavras-chave: cultura Maker ou, em inglés,
Maker Culture.

6. Trabalhos que nao falem da cultura Maker no contexto da educagéao basica.

Uma amostra final de 45 publicagbes, conforme a seguir:

"Cultura Anais do Congresso 01
Maker' OR "Maker Brasileiro de Informatica na
culture". Educacao (CBIE)

"Cultura Simpdsio Brasileiro de 02
Maker® OR "Maker | Informatica na  Educacéao
culture". (SBIE)

"Cultura Anais dos Workshops 05
Maker" OR "Maker do Congresso Brasileiro de
culture". Informatica na  Educacao

(CBIE)

"Cultura Biblioteca Digital 05
Maker' OR "Maker Brasileira de Teses e
culture". Dissertacdes (BDTD),

"Cultura Congresso 01
Maker' OR "Maker  Internacional de Tecnologia da
culture". Educacao

"Cultura Portal de Periddicos 23
Maker' OR "Maker da Capes,
culture".

"Cultura Scopus 00
Maker" OR "Maker
culture".

"Cultura Journals 00
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Maker" OR "Maker
culture".
"Cultura Google Académico. 29
Maker" OR "Maker
culture".

3.6 SINTESE DOS DADOS

Foram encontradas 89 producdes na plataforma do Portal de Periddicos da
Capes. Porém, com a aplicagao do filtro realizada — trabalhos com a tematica na
area educacional —, os numeros de produg¢des diminuiram para 09, em que destes,
somente 06 abordavam o tema educacao basica. Na plataforma Scopus, ndo foram
encontradas produgdes que tivessem relacdo entre Cultura Maker e Educacao
Basica. Na plataforma Scielo, foram encontrados 04 trabalhos, porém nenhum deles
tratava do tema na Educacgao Basica. Na plataforma de busca Google Académico,
com a utilizacdo dos descritores “"'Cultura Maker' OR "Maker culture", foram
encontrados 132 trabalhos, mas com a aplicacdo dos critérios de exclusdo,
sobraram 29.

A partir da execugao realizada com os critérios de exclusdo nas bases
pesquisadas, para dar fomento e pertinéncia a esta pesquisa, serdo comentados
aqui os artigos que foram escolhidos pelo pesquisador.

Lendo as produgbes encontradas, pode-se perceber que, segundo Souza
(2021) em seu Trabalho de Conclusdo de Curso, “A Cultura Maker na Educagao:
Perspectivas para o ensino e a aprendizagem de Matematica” a insergao da Cultura
Maker no ensino e aprendizagem pode ser analisada como uma estratégia de
construgcdo de conhecimento, focada nao apenas no individual, mas no coletivo. O
trabalho, que tem como objetivo investigar as contribuicdes da Cultura Maker no
ensino de Matematica para os ensinos fundamental e médio, apresenta teorias de
alguns autores que sustentam o uso da Cultura Maker no contexto educacional.
Alguns desses pesquisadores sao Piaget, Vygostky e Papert, que é considerado o
pioneiro da Cultura Maker. A pesquisa, que tem como base o método qualitativo,
também visa analisar as experiéncias da Cultura Maker no ensino, uma vez que

foram realizadas analises de artigos como instrumento de inspegéo de dados.



46

Na Dissertagdo “Experiéncia Maker no processo de Ensino-Aprendizagem”
de Jacopuci (2021), também ¢é citada a importancia da Cultura Maker para o
protagonismo, entendendo que experiéncias Maker possibilitadas por professores no
processo de ensino-aprendizagem podem ter grande contribuicdo com a formagao
do aluno enquanto cidadao. A dissertagdo também fala da importancia da
informatica e recursos tecnoldgicos com aspectos Maker no processo de
aprendizagem do aluno. O texto traz a parceria com o Professor Maker, um
professor de uma Escola Municipal da cidade de Sao Paulo. Sao apresentadas
algumas experiéncias — Fabricas de Livros e Criando Brinquedos a Custo Zero -
realizadas por este professor. Tais experiéncias criam narrativas e ajudam a
compreender a potencializacido do ensino com base na Cultura Maker por meio de
vivéncias e praticas.

Assim como apresentado na dissertagdo de Jacopuci (2021), no artigo
“Cultura Maker e Robdtica Sustentavel no Ensino de Ciéncias: Um Relato de
Experiéncia com Alunos do Ensino Fundamental”’, de Silva et al. (2020), sao
apresentadas algumas experiéncias que utilizam a Cultura Maker no ensino basico.
O artigo também objetiva relatar o trabalho realizado por meio de uma Oficina Maker
de Robdtica Basica com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. Algumas das
premissas relatadas eram de entender e reconhecer o aluno ndo apenas como
consumidor, mas como produtor criativo que compartilha o que faz.

Pereira e Artur (2020) buscam apresentar por meio do artigo “Cultura Maker
e Ensino de Ciéncias: um mapeamento sistematico” criar mapeamentos de trabalhos
académicos que falem da cultura Maker no Ensino de Ciéncias na educagéao basica.
Segundo o texto, dadas as publicagdes realizadas, pode-se perceber que o tema
deste trabalho € relativamente novo, mesmo dando seus primeiros passos na
década de 70. Apds o mapeamento sistematico realizado, pode-se perceber que o
estado de Sao Paulo, seguido por Santa Catarina e Rio Grande do Sul, se destacam
na pesquisa e escrita deste tema.

No artigo “Cultura Maker e Robdética Sustentavel na Escola”, Rocha et al.
(2021) tratam da criagdo de uma oficina de robdtica no ensino de Ciéncias do Ensino
Fundamental. O artigo apresentou relatos desta experiéncia que aconteceu por meio

do Google Meet, com a presenga de educadores de ciéncias. A oficina tem como
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objetivo apresentar propostas educacionais que possibilitem por meio da robdtica
aliada a cultura maker, a interacdo, colaboracdo entre participantes e
autoaprendizagem. Também é pensado a respeito da articulagdo e integracdo da
tecnologia na educacdo. A oficina que aconteceu com cinco professores de
educacao basica de Pernambuco buscava refletir sobre a formagao de professores
para o uso da robdtica. O processo de construgdo dos robds e outros mecanismos
foram feitos com componentes eletrénicos de informatica, sucatas e pecas de
brinquedos.

Lopes et al. (2019) discutem no artigo “O “Maker” na Escola: uma Reflexao
sobre Tecnologia, Criatividade, e Responsabilidade Social” as possibilidades de
desenvolvimento de consciéncias de responsabilidade social por meio das
atividades Maker exploradas no ambiente escolar e as consequéncias destas na
formagdo do sujeito. As propostas presentes neste artigo foram aplicadas com
estudantes do Ensino Fundamental Il e sdo baseadas num estudo de caso da
metodologia Little Maker. Prototipacéo, impressora 3D e caneta 3D foram algumas
das propostas realizadas. Os autores reconhecem a importancia de proporcionar tais
tipos de vivéncias Maker e como ela pode ser libertadora para o ensino-
aprendizagem. Para Lopes et al. (2019) o conhecimento é livre e quando
compartilhado ele contribui para autonomia dos aprendizes em relagdo aos saberes
especificos das disciplinas.

Gongalves (2021) buscou em sua dissertagao “O Ensino de Fisica: um olhar
para a Educacao Maker” evidenciar a participagado ativa dos alunos no ensino de
Fisica. O autor entende como a aplicagao de elementos da cultura Maker pode vir a
contribuir para o ensino. O artigo discorre sobre o ensino tradicional de Fisica, se
preocupa da forma como o ensino tradicional trabalha apenas com formulas e
memorizagao, dando pouco énfase a experimentagcao que traga o aluno para perto
de seu mundo de informagdes e que ressignifique o contexto do seu dia a dia.
Entende-se que a insergédo da Cultura Maker ndo excluira outras formas de ensinos,
como aulas tradicionais de aulas expositivas, mas permite que nao fique somente no
tradicional, possibilitando oportunidades de melhorar suas praticas pedagogicas. A
dissertagao apresenta algumas propostas educacionais da cultura Maker no ensino
de fisica e também faz um estudo de possiveis elementos da Cultura Maker. E

reconhecido, durante sua escrita, como as metodologias ativas podem surgir
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enquanto alternativas pedagogicas que possibilitem o dinamismo no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos.

Accioly (2021) propds uma investigacao relacionada a Cultura Maker através
da formacao de professores da educagao basica no ensino de Ciéncias. Para a
formacédo, que aconteceu na Educacdo Basica do municipio de Guarapari, No
Espirito Santo, foram realizadas oficinas que possibilitaram vivéncias de uma Cultura
Maker no ambiente escolar. A dissertacao intitulada “A Cultura Maker e a Educacéao
para o Século XXI: Convergéncias com a formagao de Educadores para o Ensino de
Ciéncias”, defende o uso da tecnologia como meio de expressao e aprendizado, e
ndo apenas como “consumo tecnolégico’. E defendido também, por meio das
propostas de acgdes educacionais Maker, que a Cultura Maker desenvolve
experiéncias auténticas e constroi conhecimentos trabalhando em contextos e
experimentagdes “mé&o na massa’, que aproxime o ensino do contexto social do
aluno.

O artigo “A Cultura Maker e o Ensino de Matematica e Fisica”, de Rossi et al.
(2021), também busca auxiliar os alunos a desenvolver solugbes criativas para
resolver problemas encontrados em seus contextos sociais. Este artigo busca
promover uma capacitacao de professores de Matematica e Fisica e académicos do
curso de licenciatura em Matematica da UEMG — Unidade Carangola, com objetivo
de através da Cultura Maker estimular a criatividade com o uso de novas
ferramentas educacionais, gerando autonomia e protagonismo dos alunos da
Educacao Basica. Para as capacitagcdes de professores e alunos, foram realizadas
reunides para construgao de experiéncias com diversificadas propostas, uma desta
proposta era o uso do Kit Robdtica Scopa Bits. O artigo salienta a necessidade de
perceber os professores e alunos como aprendizes e reconhece que propostas que
usem a Cultura Maker como base tem um real impacto para o social dos alunos e
desenvolve solucdes criativas e eficazes para problemas reais do dia a dia deles.

Em “Pavilhdo FAB!T: Proposta Portatil para insergdo da Cultura maker no
Ensino Tradicional”, de Pacini et al. (2019), foi apresentada uma pesquisa que tem
como proposta contribuir para a atualizagdo do ensino tecnologico nas escolas,
usando fundamentos da Cultura Maker de forma direta, barata e igualitaria. Esta

pesquisa tem como metodologia analisar varios laboratérios existentes no estado do
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Rio de Janeiro, visando identificar ferramentas usadas nestes laboratérios e
possibilitando o compartiihamento de resultados e experiéncias. Em uma das
praticas, foi realizada a execucdo de um protétipo de pavilhdo, o Pavilhdo FABIT,
que € um pavilhdo portatil que tem como proposta promover a inclusdo da cultura
Maker na educacdo tradicional. Os autores reconhecem que a Cultura Maker na
educacgao basica pode tornar o ensino nas escolas mais real e ativo.

Vieira e Sabattini (2020), no artigo “Cultura Maker na Educacédo através do
Scratch visando o desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes
do 50 ano da Escola Base Rural da Cidade de Olinda — PE”, buscam discutir a
cultura maker no espago escolar, com o objetivo de usar o Scratch para potencializar
o pensamento computacional dos educandos no Ensino Fundamental de uma escola
na cidade de Olinda. Através da criagdo de um espaco Maker com uma proposta de
insercado da cultura Maker na sala de aula, os educandos sao desafiados a produzir
jogos digitais e historias interativas com os personagens dos jogos criados. Segundo
os relatos, tais agbes promoveram estimulos e curiosidades em aprender
programacao e logica. O artigo afirma que a Cultura Maker possibilita aulas ludicas e
mais colaborativas, tornando os alunos mais criticos em suas producoes.

Venturelle e Cruz (2020) relatam no artigo “Design thinking e Cultura Maker
na educagao: contribuicdo metodolégica no desenvolvimento de competéncias para
0 século XXI” o processo e o resultado de uma experiéncia pedagdgica com jovens
aprendizes em um projeto chamado Lab Lar, que oferece oficinas no programa de
contraturno na escola do Lar da Béngao Divina, na cidade de Sao Paulo. O projeto
objetiva relatar praticas que desenvolvam as competéncias socioemocionais por
meio da aprendizagem ativa e com problematicas reais, voltadas a criagcdo e
fabricacdo de um barco cenografico para aplicar o designer ligado a Cultura Maker e
as técnicas de DIY. Durante sua apresentagdo, as autoras evidenciaram a
importancia do docente no processo de mediar as agdes da Cultura Maker na
escola. Fala-se também sobre propor projetos desafiadores, com tematicas que
aproximem a realidade, engajando os alunos a partir dos desafios.

No artigo “Cultura maker: como sua aplicagdo na educagao pode criar um
ambiente inovador de aprendizagem”, os autores Sturmer e Mauricio (2021)
propdem a criacdo de uma discussao tedrica sobre o tema Cultura Maker na

educacao escolar. O artigo fala sobre a revolugédo tecnolégica presente no século
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XXI e como esta revolugdo tem modificado a forma humana de viver. Reconhece
também a auséncia destas mudancgas no contexto da educacgao e cria discussdes
tedricas que apresentem formas de aplicagdes da Cultura Maker na educacéo.

Gavassa (2020), em seu artigo “Educacdo Maker: Muito mais que papel e
cola”, traz um apanhado geral da historia da cultura Maker, apresenta sua historia e
traz alguns dados de paises que tém usado fortemente da Cultura Maker em suas
metodologias de ensino. Segundo o artigo, alguns paises como Estados Unidos,
Inglaterra, Nova Zelandia e China, tém consolidado suas acdes de Cultura Maker
nas escolas. O artigo fala da importancia de reconhecer os espagos makers e como
estes podem promover habilidades do século XXI, tendo como base as
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatizam o saber
fazer e o exercicio da cidadania nas demandas cotidianas.

Ludena (2019), em seu artigo “La educacion STEAM y la Cultura Maker”,
fala que a esséncia da STEAM é a integragdo dos conteudos multidisciplinares e
ainda pega pontos de disciplinas da educagao como ciéncia, tecnologia, engenharia,
arte e matematica para relaciona-los com metodologias ativas. O autor descreve que
o movimento Maker esta ligado ao desenvolvimento de habilidades e competéncias
STEAM e também faz critica sobre a educacao atual, que em sua concepcgao tem se
apresentado pouco significativa para quem aprende, com muita teoria e pouca
pratica. Durante o texto, também apresentam-se importantes pontos que
reconhecem o quao significativo pode ser um espagco Maker e reconhece que
espacgos como estes podem transformar a educacao.

No artigo “Mediacién Tecnoldgica apoyada en la cultura Maker en educacion
secundaria”, Gonzales et al. (2021) fazem uma analise qualitativa do fendmeno da
tecnologia no ensino. Também ¢é abordado no artigo a Cultura Maker e sua
importancia como método de investigagéo e resolugédo de problemas. A metodologia
€ desenhada por investigagbes com professores de ciéncias e tecnologia na
educacao fundamental Il e se desenrola através de capacitagdes dos docentes em
sala de aula. Capacitar, planejar, implementar e refletir sdo algumas das propostas
descritas durante o artigo. Os autores conhecem a importancia da Cultura Maker,
mas também descrevem que € preciso haver uma estrutura de ensino que prepare

os educadores para executarem tais ag¢des transformadoras no ensino aliado a
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Cultura Maker.

Machado et al. (2021), em seu artigo “Cultura Maker para uma educagéao
Omnilateral: Proposta para o Ensino de Ciéncias e Matematica”, também
reconhecem a importancia de ag¢des que coloquem o aluno como sujeito ativo,
rompendo o ensino que nao o reconhece sujeito ativo no processo de ensino-
aprendizagem, apenas como um ser receptor de informacdes apresentadas e
compartilhadas pelo professor. Este trabalho também objetiva analisar as
contribuicdes da cultura Maker para uma formacio critica-transformadora. Para
melhor elucidar tais pensamentos, foram realizadas algumas propostas de agdes
Maker para compartilhar as agdes e praticas, como por exemplo a constru¢édo de um
carrinho de brinquedo elétrico. Tais a¢des foram desenvolvidas com alunos do 5°
ano de uma Escola da rede Municipal de Aparecida de Goiania, Goias, envolvendo
dois professores em formacao continuada, um professor em formagao inicial € um
monitor de laboratorio.

O artigo “A cultura maker no ensino médio potencializando o aprendizado da
matematica”, de Silva et al. (2019), apresenta a¢des de um projeto chamado “Cultura
Maker no Ensino Médio”, realizado em trés escolas da rede estadual do Rio Grande
do Norte, em parceria com o programa de Residéncia Pedagdgica. O artigo fala
sobre as acgbes utilizadas no desenvolvimento do projeto, que aborda jogos digitais
para potencializar o aprendizado da matematica e tornar o ensino mais pertencente
ao aluno, tornando-o protagonista de sua trajetéria escolar.

Santos, Bardez e Marques (2020) também trazem a realidade dos jogos
para o contexto Maker na escola. No artigo “Jogo de tabuleiro no ensino de Lingua
Portuguesa: Cultura Maker, interdisciplinaridade e Tecnologia”, os autores relatam a
importancia da cultura Maker e jogos educacionais. A medida que situacdes de
ensino-aprendizagem aumentam a construcdo de conhecimento, elas evidenciam
ainda mais o contexto dos alunos. O artigo apresenta algumas ac¢des deste trabalho,
como aprimorar o ensino da Lingua Portuguesa com Metodologias Ativas e STEAM,
auxiliando jovens a construirem protétipos e investigarem conteudos linguisticos.
Uma das acdes deste trabalho é a realizagdo de um tabuleiro em formato de mapa
brasileiro, realizando a multidisciplinaridade da geografica, matematica e
tecnologica.

Paula, Martins e Oliveira (2021), no artigo “Analise da crescente influéncia
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da Cultura Maker na Educacido: Revisao Sistematica da Literatura no Brasil’,
reconhecem o espaco da Cultura Maker e como esta tem se tornado tendéncia de
inovacao e solugdo de problemas nas escolas. Criar, consertar e modificar algum
objeto € um dos propdsitos do Movimento Maker, mas também €& necessario lembrar
que promover o trabalho colaborativo, criatividade e explorar a diversidade de
conteudos nas diversas areas de conhecimento sdo umas das acbes mais
qualitativas que este movimento tem a oferecer. Durante o artigo, é realizada uma
Revisao Sistematica da Literatura, que objetiva apresentar uma visao geral das
atividades Makers na educacgao brasileira. Os autores, por meio de suas pesquisas,
visaram analisar o que as publicagcdes académicas falam sobre Cultura Maker na
Educacao Basica, quais suas atividades, suas infraestruturas, seus conteudos e
materiais necessarios para adotar tais conceitos nas escolas. Com a pesquisa feita,
pode ser observado que ha diferentes estratégias aplicadas, mas em geral, os
estudos apresentam vantagens na aplicabilidade Maker, porém, precisa melhor
relatar os niveis educacionais aplicados, ferramentas utilizadas e a metodologia
unida a aplicagcado Maker. O estudo também revela a auséncia do desempenho e
avaliagao dos alunos nas atividades Makers, pois mediar tal agcdo € importante para
os professores acompanharem o desenvolvimento de cada aluno.

Benvindo (2019), em sua dissertagao intitulada “Elaboracéo e Aplicagao de
Propostas de Trabalho com Tecnologia e Multiletramentos na Escola”, busca
representar algumas reflexbes sobre a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no
ensino da Lingua Portuguesa. Algumas destas ferramentas como Cultura Maker e
Gamificagdo s&o usadas para a realizagdo de praticas no ensino de Lingua
Portuguesa. A autora cria possibilidades de praticas educacionais utilizando
ferramentas como QR Code e Padlet, aliados a obras literarias como a colegao
“Filosofia para Criangas”. A utilizagado destas ferramentas e aparatos tecnologicos é
importantissima no processo de multiletramento defendido pela autora. Segundo a
pesquisa, que tinha como carater ser exploratoéria, foi observado que o uso de tais
ferramentas, podem, de fato, auxiliar na aprendizagem e interagao dos alunos. Foi
descrito também que os recursos ndo sédo garantia de bons resultados, uma vez que
os mesmos precisam ser planejados e ter uma intencdo. E reconhecido nesse

processo avaliativo a figura do professor mediador, onde o mesmo tem a fungao
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norteadora neste processo.

Em “Cultura Maker: Uma nova possibilidade no processo de Ensino e
Aprendizagem”, Azevédo (2019) apresenta uma pesquisa realizada com alunos do
quinto ano do Ensino Fundamental de uma escola particular na cidade de
Parnamirim/RN.

A pesquisa de dissertacao cria uma sequéncia didatica, com abordagem na
disciplina de Matematica. Tal sequéncia tem como objetivo analisar o uso da Cultura
Maker nas aulas de Matematica e identificar quais contribuicdes ocorreram neste
processo. Além de analisar as contribuicdes com a turma do quinto ano, é aplicada a
sequéncia didatica com o professor. Apds aplicagdo de sequéncia didatica, os
alunos responderam questionarios e fizeram entrevistas a fim de compreender e
analisar as experiéncias.

A autora também relatou que o uso da Cultura Maker atrelado a sequéncia
didatica possibilita uma maior autonomia ao aluno, o trabalho coletivo, o pensamento
critico, engajamento, incentiva a resolugédo de problemas e administragdo de tempo.
E reconhecido também que a Cultura Maker possibilita desenvolver areas e
habilidades que n&o sdo debatidas e trabalhadas no ensino tradicional. Juntamente
a sequéncia didatica, focada no componente curricular de Matematica, houve a
contextualizagdo com outras disciplinas, como Lingua Portuguesa e Arte. Porém,
Portugués e Arte ndo foram utilizadas como conteudos e sim como amparo durante
as atividades.

Assim como mostra-se na pesquisa de Azevédo (2019), Cascaes (2021), em
sua dissertacdo “Cultura Maker Digital e o Desenvolvimento das Habilidades
Socioemocionais no Apredizado de Matematica”, também apresenta fatores que
mostram a contribuicdo da Cultura Maker para o Ensino de Matematica nas escolas.
A presente pesquisa tinha como objetivo contribuir para reverter o baixo indice de
proficiéncia nas aulas de matematica, consideradas tradicionais. Um dos
pesquisadores da area da Cultura Maker, que foi usado como referéncia nesta
pesquisa, €& Seymour Papert, conhecido por apresentar discussdes que
fundamentam a importancia do computador e tecnologias digitais para construgao de
conhecimento.

Bremgartner, Fernandes e Sousa (2022), no artigo "Aprendizagem baseada

em projetos aplicada a cursos de formacéo inicial e continuada em Cultura Maker",
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descrevem a abordagem de aprendizagem baseada em projetos em cursos de
formagao relacionados a Cultura Maker. Os autores discutem a importancia de
proporcionar oportunidades de cursos que envolvam a aplicacdo de conhecimentos
tedricos em contextos praticos.

Sales et al. (2023), em seu artigo "Cultura Maker no Ensino de Ciéncias na
Educacdo Basica: uma revisdo sistematica da literatura", examinam formas de
incorporar a cultura Maker no ensino de Ciéncias na educacao basica. A revisao
sistematica da literatura tem como objetivo identificar, analisar e sintetizar as
principais descobertas e conclusdes dos estudos avaliados.

Jesus e Cunha (2022) abordam a evolugdo da cultura Maker no artigo
intitulado "Evolugcao do Makerspace: uma revisao de literatura". Os autores realizam
uma revisao bibliografica da literatura existente sobre os makerspaces, investigando
as origens, mudancgas e inovagdes presentes no campo da cultura Maker.

Tardeu (2022) apresenta em sua dissertacdo "A biblioteca no contexto da
cultura Maker: tendéncias e possibilidades em bibliotecas universitarias" as
possibilidades de insercdo da cultura Maker nos espacos bibliotecarios. O objetivo
da pesquisa/estudo desta dissertacao € identificar as contribuicbes da cultura Maker
para as bibliotecas universitarias. Para alcancar esse objetivo, os objetivos
especificos do autor incluem analisar as interlocugdes teoricas entre a cultura Maker
e as bibliotecas, com énfase nas bibliotecas universitarias.

Gonzaga (2022), em seu artigo "Construindo uma proposta curricular
inovadora na educacao basica a partir da cultura Maker", discute os beneficios da
inclusdo da cultura Maker no curriculo escolar. O autor descreve e destaca como a
cultura Maker pode desenvolver a capacidade de responder a desafios complexos.

Souza (2023), em seu artigo "Proposta pedagogica para insercdo de uma
'cultura maker acessivel' visando adequacao de escolas estaduais ao novo Ensino
Médio", apresenta uma proposta pedagdgica que possa apoiar as escolas estaduais
na implementacéo da cultura maker como um componente essencial do novo Ensino
Médio. Essa proposta busca assegurar que a adogdo da cultura maker seja
acessivel, viavel e esteja em conformidade com as diretrizes curriculares e os
recursos disponiveis nas escolas estaduais.

Gondim et al. (2023) abordam no artigo "A implementagdo de laboratério
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FabLearn no municipio de Sobral: um estudo de caso sobre o uso da cultura maker
no ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental" a implementagdo de um laboratério
FabLearn, ou seja, um laboratorio de fabricagdo digital, no municipio de Sobral,
estado do Ceara. A implementagdao ocorre no contexto do ensino fundamental,
especificamente no ensino de Ciéncias. O objetivo principal deste artigo é apresentar
os resultados do estudo de caso realizado.

Gutierrez, Campino e Valbuena (2022) exploram no artigo "Oportunidades e
desafios da cultura maker para a digitalizacdo da sociedade espanhola" as
oportunidades e desafios da cultura maker na condugdo da digitalizacdo da
sociedade espanhola. Os autores discutem as possiveis transformagdes em diversos
aspectos da vida social, econbmica e educacional, ao mesmo tempo em que
levantam questbes significativas que precisam ser abordadas para garantir uma
adocao inclusiva e adequada da cultura maker.

No artigo "Formacado de professores de linguas: Games, gamificacdo e
cultura Maker", Matte, Liska e Silvane (2022) abordam a formagéo de professores de
linguas estrangeiras com foco em trés areas especificas: games, gamificagdo e
cultura maker. Os autores exploram a gamificagcdo e seu uso em contextos nao
relacionados aos jogos, como a sala de aula. Eles também descrevem e discutem
como a gamificagdo pode motivar os alunos, promovendo assim o engajamento e
criando um ambiente de aprendizado mais dinamico e interativo.

Tabarés e Boni (2023) abordam no artigo "Maker culture and its potential for
STEM education" a cultura Maker e o potencial que o sistema STEM (ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica) possibilita ao ensino. Os autores exploram
como a cultura Maker pode ser aplicada na educacgao, especialmente nas disciplinas
de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica.

Busch, Theobald e Hayes (2022) discutem no artigo "Young children as
theory makers and co-creators of cultural practices: challenging the authenticity of
Santa" o papel das criangas como co-criadoras de praticas culturais,
especificamente em relagdo a autenticidade do Papai Noel no contexto histérico do
Natal. O texto examina como as criangas constroem teorias e conhecimentos sobre
a figura cultural do Papai Noel e sua existéncia. Os autores também descrevem
como essas crencas sao influenciadas por interagdes sociais e culturais das

criangas.
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Moreira, Santana e Torres (2023) exploram no artigo "O potencial da cultura
Maker para o desenvolvimento das habilidades STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica) na educacao" a conexao entre a cultura Maker e as
tecnologias digitais, destacando como o uso de ferramentas e recursos tecnoldgicos
pode ampliar a aprendizagem e a criatividade dos alunos. O artigo destaca a cultura
Maker como uma abordagem pedagdgica que promove o desenvolvimento das
habilidades STEAM em ambientes educacionais. Enfatiza-se o potencial da cultura
Maker como uma estratégia educacional para tornar a educagao mais envolvente,
relevante e alinhada com as demandas do século XXI.

A partir das fontes de dados pesquisados e explorados, a fim de melhor
apresentar os resultados dos dados analisados, sera criado uma tabela que
apresente e relacione os autores, areas, materiais, publicos e praticas. Os dados

apresentados sao referentes a pesquisa de dados realizada acima.

Tabela de relagdes dos Dados “Cultura Maker” OR “Maker Culture”.

Autores Area
Souza (2021) Matematica
Jacopuci (2021) Ciéncias
Pereira e Artur (2020) Ciéncias
Rocha et al. (2021) Ciéncias
Lopes et al. (2019) Educacional
Goncalves (2021) Fisica
Accioly (2021) Ciéncias
Rossi et al. (2021) Matematica e Fisica
Pacini et al. (2019) Educacional
Vieira e Sabattini (2020) Educacional
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Venturelle e Cruz (2020)

Design e Educagéo

Sturmer e Mauricio (2021) Educacional
Gavassa (2020) Educacional
Ludena (2019) Educacional
Gonzales et al. (2021) Educacional

Machado et al. (2021)

Ciéncias e Matematica

Silva et al. (2019)

Matematica

Santos, Bardez e Marques (2020)

Lingua Portuguesa

Paula, Martins e Oliveira (2021)

Educacional

Benvindo (2019)

Lingua Portuguesa

Azevédo (2019) Matematica
Cascaes (2021) Matematica
Bremgartner, Fernandes e Sousa Educacional
(2022)

Sales et al. (2023) Ciéncias
Jesus e Cunha (2022) Literatura

Tardeu (2022)

Biblioteca/Literatura

Gonzaga (2022) Educacional
Souza (2023) Educacional
Gondim et al. (2023) Ciéncias
Gutierrez, Campino e Valbuena (2022) Historia
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Matte, Liska e Silvane (2022) Lingua Estrangeira Inglés
Tabarés e Boni (2023) Educacional
Busch, Theobald e Hayes (2022) Educacéo Infantil
Moreira, Santana e Torres (2023) Educacional

Com base nos artigos citados, é possivel perceber que todos os autores
estdo em busca de tornar o uso da Cultura Maker cada vez mais presente em sala
de aula. Do ponto de vista deles, a Cultura Maker contribui significativamente no
ensino e aprendizado de forma a construir aulas e agcdes pedagdgicas que coloquem
o aluno ndo s6 como protagonista da sua busca pelo saber, mas também como

protagonista da sua vida, exercendo ainda mais o papel de cidad&o ativo.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo, serdao descritos os procedimentos e as ferramentas que
foram utilizadas para a aplicagdo desta pesquisa. Acredita-se que tais
procedimentos e aplicagdes poderéo legitimar o trabalho e compartilhar métodos e
praticas que possivelmente contribuirdo para outros pesquisadores. Serao descritas
e apresentadas as metodologias adotadas durante o desenvolvimento desta
pesquisa, as etapas da pesquisa, sua classificacdo, contexto de suas agcdes makers,
participantes, ferramentas de coleta e analise de dados.

A principio, a finalidade desta pesquisa seria realizar suas praticas makers
com alunos da Rede Estadual de Santa Catarina na cidade de Ararangua, porém
com possiveis convites das instituigdes e diretores, encontrou-se a possibilidade de
realizar tais acbes makers em grupos de formacao de professores de arte e demais

areas de educacéo basica.

4.1 TIPO DE PESQUISA

Para realizacao desta pesquisa, foi escolhido o método qualitativo, uma vez
que este meétodo busca realizar avaliagbes detalhadas dos dados registrados por
meio de questionarios, imagens, acdes e falas. Esta pesquisa busca ndo tem como
foco a quantidade de resultados, mas sim os fenbmenos observados com base nas
perspectivas dos alunos e professores participantes das oficinas makers.

Como descreve Pinheiro (2010) “A pesquisa qualitativa caracteriza-se pela
tentativa da compreensido de significados e caracteristicas apresentadas pelos
entrevistados”. Pensando na compreenséo dos significados presentes nas oficinas,
busca-se entender o comportamento dos alunos e professores frente as acdes
realizadas, que envolvam a cultura Maker no ensino e aprendizagem, nas oficinas e
formacoes.

Referente a natureza, a presente pesquisa € caracterizada enquanto
aplicada, uma vez que esta busca criar estratégias e desenvolver possiveis novos
métodos frente a praticas educacionais contextualizadas com a Cultura Maker. Este
trabalho contribui na solugdo de problemas e aquisicdo de novos conhecimentos
para inovacao de praticas educacionais que envolvam a Cultura Maker na rede de

ensino basica.
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Quanto aos seus objetivos, o presente trabalho se apresenta como pesquisa
exploratéria e pesquisa-agao. Nas questdes de pesquisa exploratdria, o trabalho
busca criar familiaridade entre a realidade do pesquisador com a cultura Maker e, a
partir desta familiaridade, construir hipéteses para criar levantamentos, entrevistas e
analises, a fim de resolver determinados problemas.

Quanto a pesquisa-acéo, entende-se que o pesquisador ndo é o objeto de
pesquisa, embora o mesmo esteja familiarizado com o tema. O pesquisador em si
precisa tentar resolver o problema que orienta a pesquisa e investigar as
possibilidades de inovacdo na insercdo da cultura Maker no ensino da arte. A
pesquisa-agdo deve possuir praticas planejadas para obter dados e intervir neles,
analisando e descrevendo os possiveis efeitos que foram estabelecidos por meio

dos aprendizados.

4. .2 SUJEITOS E OBJETO DA PESQUISA

A presente pesquisa inicialmente foi planejada para ser aplicada somente
com alunos da educagao basica, porém no caminhar da mesma, percebeu-se a
necessidade de aplica-la em mais dois grupos, sendo estes grupos formados por
professores de arte e professores de demais disciplinas de Educagao basica (Ensino
Fundamental I, Il e Ensino Médio).

A etapa inicial foi realizada na Escola Estadual Basica Professora Isabel
Flores Hubbe, uma escola situada na cidade de Ararangua, em Santa Catarina. Esta
escola possui turmas de Ensino Fundamental | e Il e atua nos turnos matutino e
vespertino e, atualmente, conta com cerca de 31 professores e 511 alunos. No
Ensino Fundamental | sdo 259 educandos e no Ensino Fundamental Il s&do 252.
Embora possua internet, tablets, computadores e kits arduinos, a escola ndo possui
uma FabLab ou uma sala especifica para realizar acbes Makers. A turma escolhida
para realizacdo da pesquisa foi o 6°01 do periodo matutino e os alunos foram
convidados a vir no contraturno para realizagao do projeto. Do total de 30 alunos
convidados, estiveram presentes 15 deles, divididos em 3 grupos de 5 cada.

A segunda etapa foi realizada com professores de arte da cidade de

Ararangua e regido e aconteceu no LabTec da UFSC, campus Ararangua. Os
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professores foram convidados a participar de uma oficina que abordou a Cultura
Maker e Geometria Espacial. Foram convidados um total de 45 professores da
regidao da AMESC e vieram cinco professores para a realizagdo da oficina.

A terceira etapa da pesquisa foi realizada com professores do ensino basico
da Escola Estadual Basica Professora lIsabel Flores Hubbe, em uma formacgao
educacional que tinha como tema Metodologias Ativas. Na formagao pedagdgica,
foram realizadas praticas e debates que abordassem metodologias ativas e Cultura
Maker. A formagao pedagogica foi realizada com 19 professores e teve duragéo de 4
horas.

Na realizacado da oficina, foram feitas discussées acerca da Cultura Maker,
tecnologia e arte, que teve como base a realizagdo de um estudo de Geometria
Espacial e sua ligagdo com a arte. A partir das discussdes a respeito da Cultura
Maker e Geometria Espacial, os professores foram instigados a produzirem formas
geomeétricas utilizando a caneta 3D.

Na subsec&o a seguir, serdo descritas as sequéncias didaticas aplicadas

com os alunos e educandos presentes na pesquisa.

4.3 SEQUENCIA DIDATICA

A producado desta sequéncia didatica foi desenvolvida com o intuito de
ensinar sobre arte e suas linguagens, porém de forma que seja aplicada com as
acdes da Cultura Maker. Além de evidenciar a importancia da arte, foram realizadas
acdes que valorizassem o que a Cultura Maker defende, como o trabalho
colaborativo, a troca de materiais e informacdes, a utilizacdo de materiais reciclados
e, claro, aparatos tecnoldgicos.

Com a ideia de “méo na massa’ e sem limitacdo do uso de ferramentas
tecnolégicas, a Cultura Maker ndo limita os alunos, mas possibilita uma construgao
de conhecimento com mais propriedade e presente do contexto do aluno. Pensando
neste contexto do aluno, foram elaboradas sequéncias didaticas que aprofundassem
a visdo do aluno para o seu contexto, estudando assim, elementos presentes na

vida deles.
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Para realizacdo desta sequéncia didatica, foram criadas estratégias que
oportunizassem o aprender arte, contextualizadas com a Cultura Maker, ensinando
sobre Formas Geomeétricas, texturas, cores e critica do consumismo.

A Cultura Maker permite fazer este caminho de construgcéo de conhecimento
podendo utilizar diversos elementos no ensino/aprendizagem. Jogos digitais,
robotica, QRcode, leituras, questionarios, desenhos, caneta 3D, musica, artesanato,
programagao, realidade aumentada e virtual sdo apenas alguns elementos que,
atrelados a educacgao, poderao proporcionar aos alunos uma aula mais significativa
e atrativa. Porém, tais acdes precisam ser executadas em uma sequéncia didatica
que seja mediada por educadores, para que cumpra os seus objetivos gerais e
especificos.

De acordo com Dolz; Noverraz; Schneuwly (2004), uma sequéncia didatica

tem como finalidade

Criar contextos de producdo precisos, efetuar atividades ou exercicios
multiplos e variados: é isso que permitira aos alunos apropriarem-se das
nogdes, das técnicas e dos instrumentos necessarios ao desenvolvimento
de suas capacidades de (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 96).

Entende-se que sequéncia didatica € um conjunto organizado de agdes e
materiais de ensino, com a fungdo de ensinar ou possibilitar a aprendizagem de
determinado conteudo. Uma sequéncia didatica pode ser considerada como um
conjunto organizado de materiais de ensino destinados a ensinar ou permitir a
aprendizagem de um determinado conteudo. Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p.
97-98) fundamentam que a "SD se caracteriza como um conjunto de atividades
escolares organizadas, de maneira sistematica”.

A sistematica da SD desta pesquisa, além de levar em consideragao a
realidade dos alunos, as habilidades e competéncias dos documentos de educacéao
(BNCC), objetivos gerais e os especificos, também se constitui em criar uma
estrutura que inclua: tema, publico-alvo, carga horaria, unidade tematica, objetivo do
conhecimento e competéncias especificas da area.

As sequéncias didaticas foram elaboradas e desenvolvidas pensando em

praticas que envolvessem o componente curricular de arte: as artes visuais. Toda
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sua construgao e elaboracgao foi pensada no trabalho em grupo e na resolu¢ao dos
problemas que envolvem as pessoas presentes na oficina.

O pesquisador se responsabilizou pela compra de todos os materiais, visto
que os alunos e escola nao tinham condi¢cdes de ajudar na compra dos materiais e
dos aparatos usados na pesquisa — caneta 3D e os Mini Motores 3v.

No primeiro encontro da pesquisa realizada com os alunos, foi aplicado o
questionario inicial com intuito de investigar os conhecimentos prévios dos alunos a
respeito de suas vivéncias com tecnologia e Cultura Maker em sala de aula. Apds
aplicagdo do questionario, foram apresentadas a vida e a obra da artista Beatriz
Milhazes, que foi referéncia nas proximas agdes da pesquisa. Apds apresentagao
das obras da Beatriz Milhazes, os alunos se dividiram em grupos e foram desafiados
a iniciaram a construgdo de um robd, que fez um trabalho colaborativo com os
alunos.

No segundo encontro, apods a criagdao do robd realizado com os alunos. Os
alunos foram levados para as mesas da area externa da escola e la deram
continuidade a construgédo de seus robds, aplicando assim, as canetas hidrograficas
no robd, para entdo este comecar o desenho circular. Apés o desenho realizado pelo
robd, os alunos deram continuidade fazendo uma producéo artistica colaborativa. O
robd fez a parte “desenhada” enquanto os alunos fizeram as colagens da produgao
artistica.

No terceiro encontro, continuando a SD proposta, ja na sala de informatica,
apresentou-se aos alunos as definicdbes de Geometria Espacial e sua presenga na
histéria da arte. O pesquisador mostrou elementos da geometria no dia a dia e
também em pinturas, instalagcbes artisticas e esculturas. Apés um breve estudo
sobre Geometria e Geometria Espacial, foi apresentada a Caneta 3D e, assim, os
alunos foram desafiados a iniciar a projecao e realizacdo da construgdo de formas
geométricas por meio da caneta 3D.

No quarto e ultimo encontro, os alunos deram continuidade na construgao de
seus devidos projetos de formas geométricas utilizando a caneta 3D. Apds a
finalizagdo das formas e compartilhamento de fala de suas experiéncias, os alunos
responderam os questionarios e finalizaram a sequéncia didatica.

A segunda formagao, realizada em uma tarde com os professores de

Educacao Basica, aconteceu na Escola Estadual Basica Professora Isabel Flores
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Hubbe, na cidade de Ararangua em Santa Catarina. Inicialmente, foram
apresentados slides e videos que abordaram a Cultura Maker e sua possibilidade de
insercdo em sala de aula. Apdés apresentacdo de slides, didlogos e trocas de
possibilidades da Cultura Maker na escola, foi apresentada aos professores a area
de estudo da Geometria Solida, com imagens e referéncias desta. Os professores
foram convidados a conhecer a caneta 3D, a fim de experimentarem o material
relacionado. Apds a experimentagdo, o pesquisador instigou os educadores a
construirem uma forma geométrica sélida.

A terceira formacao desta pesquisa aconteceu na Universidade Federal de
Santa Catarina, no campus Ararangua, no LabTec, Laboratério de Tecnologias
Computacionais da UFSC. A formacao foi direcionada a professores da disciplina de
Arte da regido da Amesc e recebeu cinco professores para aplicagao, sendo feito 45
convites. A oficina aconteceu no periodo vespertino de sabado, no dia 03/09/2022,
uma data pensada para melhor receber os professores, uma vez que nos demais
dias eles trabalhavam.

De inicio, foi realizada uma roda de conversa sobre Tecnologia e sua
definicdo. Apos discussodes para melhor compreensao do tema, o pesquisador trouxe
a historia da Tecnologia na Educacéo e abordou a Cultura Maker e como ela pode
ser inserida em sala de aula, com propostas voltadas para o ensino da arte.

Fazendo relagao entre Cultura Maker e o Ensino da Arte, foi solicitado uma
pratica educacional que envolvesse os dois temas. Para tal pratica, foi pensado no
tema de Geometria Espacial, presente no ensino da matematica, mas também no
ensino da arte. Para tal acdo, foram apresentadas as formas geométricas espaciais
e a caneta 3D. Apds apresentacdo das formas, os professores presentes foram
convidados a construir formas geométricas espaciais e depois objetos que tivessem
formas geométricas espaciais.

Apds o término desta oficina, os professores foram convidados a responder
0 questionario de perguntas abertas correspondentes aos temas abordados nas
oficinas. Tais perguntas foram realizadas com o intuito de coletar informag¢des das
possibilidades da inser¢ao da Cultura Maker no ensino da arte.

Na secdo seguinte, serdo apresentados os procedimentos, instrumentos e

analises de dados presentes nesta pesquisa.
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4.4 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados aconteceu de forma qualitativa, uma vez que a mesma
teve como foco observar a individualidade de cada participante. A mesma
aconteceu, também, de forma continua e buscou respeitar o desenvolvimento da
sequéncia didatica planejada.

Para coleta, foram realizados registros e observagbes por meio de fotos,
videos, falas, questionarios e de um diario de campo. Um diario de campo é um
instrumento que pode ser usado pelo pesquisador, a fim de conhecer o vivido dos
atores pesquisados. (Macedo, 2010). No diario de campo, foram feitas anotacdes de
comentarios, reflexbes, sentimentos do autor do diario e dos participantes das
oficinas.

Entendendo que cada individuo presente na pesquisa se torna pesquisador
e pesquisado, uma vez que 0S mesmos precisam buscar solugbes para 0s
problemas propostos durante a SD, as atividades foram pensadas para que as
pessoas envolvidas nas pesquisas pudessem responder as perguntas que
nortearam esta pesquisa.

Durante esta pesquisa, foram aplicados questionarios com alunos e
professores em formagao/encontro pedagdgico maker. Tais questionarios tiveram
suas aplicagdes para melhor coletar dados/registros e, posteriormente, realizar uma
analise das vivéncias de acdes makers.

Com os alunos da Escola Estadual Basica Flores Hubbe, foram realizadas,
presencialmente, duas aplicagcdes de questionarios: uma que antecedeu a realizacéo
da pesquisa e outra ap6s a finalizagao da sequéncia didatica. As aplicagdes dos dois
questionarios aconteceram de forma para melhor analisar os resultados, vendo um
possivel crescimento com o antes e o depois das respostas.

O questionario com os alunos da Escola Estadual Basica Professora Isabel
Flores Hubbe foi aplicado no encontro inicial, no dia 21 de maio de 2022. Este
questionario inicial se apresentou com as seguintes questdes apresentadas no

quadro 01.



Quadro 01 — Questionario Inicial: aplicado com os alunos.

01) Vocé sabe o que é Cultura Maker?

02) Ao longo de sua vida estudantil, vocé ja aprendeu com dispositivos

tecnologicos?

03) Vocé acha que é possivel aprender conteudos de arte resolvendo

desafios usando dispositivos tecnolégicos? Por qué?

04) Vocé conhece a Caneta 3D? Acha que é possivel aprender sobre

arte com ela?

05) Vocé acha que é possivel criar um desenho com o auxilio de rob6s?

06) Em sua opiniao, ter aulas com dispositivos tecnoldgicos € melhor ou

pior para aprender? Por qué?
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Para melhor investigar possiveis respostas que norteiam a pesquisa, o

questionario final foi aplicado no ultimo dia apds finalizagdo das sequéncias didaticas

e demais agdes planejadas. A aplicagdo aconteceu no dia 08 de julho de 2022 e foi

realizada de forma presencial. As questdes de aplicagdes foram as seguintes:

Quadro 02 — Questionario Final: aplicado com os alunos.

1) O que vocé achou da experiéncia das aulas de arte com a Cultura
Maker?

2) Vocé acha que a Cultura Maker proporcionou algum impacto

importante na sua aprendizagem? Por qué?

4) Gostaria de ter mais aulas neste modelo (Cultura Maker e dispositivos
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tecnolégicos)? Por qué?

4) Vocé acha que aprenderia mais no Ensino Maker ou no Ensino

Tradicional? Por qué?

5) Quais foram os desafios encontrados durante a realizacdo das

propostas makers?

6) Vocé achou que n&o seria capaz de realizar algumas ag¢des da

oficina? Por qué?

5) Aponte algo, se tiver, que vocé gostou.

6) Aponte algo, se tiver, que vocé nao gostou.

A oficina ocorreu em 21/07/2022, na Escola Estadual Basica Professora
Isabel Flores, com duragdo de apenas 3 horas. Inicialmente, havia sido planejado
realizar um questionario, mas a diretora solicitou uma abordagem mais pratica, sem
teoria ou questionarios, visando tornar a experiéncia mais leve e sem exigéncias
posteriores, uma vez que os professores entrariam em férias em seguida. Foi
seguido o pedido da diretora e a analise ocorreu de forma indireta, por meio da
observagédo e escuta durante a oficina. Em cada momento, foram registrados por
escrito as falas e expressdes corporais dos professores que estavam presentes.

A formacao Maker com professores de arte, realizada no LabTec da UFSC,
aconteceu no dia 03/09/2022 e teve a presenca de questionario de perguntas
abertas. O questionario foi enviado via WhatsApp para os professores presentes na
oficina. Como tinhamos 03 horas para realizar a apresentacdo dos slides com
imagens, textos e dados sobre Tecnologia/Arte/Cultura Maker e realizar a proposta
Maker, em grupo, os professores optaram por realizar o questionario em casa, pois
teriam mais tempo para responder as questdes. As perguntas realizadas para os

professores de arte estdo no quadro 03:



Quadro 03 - Questionario aplicado com professores de Arte da AMESC.

1) Como foi a experiéncia da sequéncia didatica Maker para vocé?

2) Como vocé acha que seria o ensino/aprendizado para os alunos se

essas praticas Makers fossem aplicadas na sala de aula?

3) Vocé acredita que a Cultura Maker pode proporcionar um ensino mais

significativo para os educandos?

4) O que vocé acha que impede a aplicagdo e o desenvolvimento da

Cultura Maker nas escolas?

5) Sobre a Cultura Maker em sala de aula, vocé vé algum fator positivo?
Qual?

6) Sobre a Cultura Maker em sala de aula, vocé percebe algum fator

negativo? Qual?

7) Na sua concepcédo, utilizando a Cultura Maker, além dos alunos
aprenderem sobre o conteudo proposto, o que mais os alunos podem aprender

com a Cultura Maker?
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Em seguida, serdo apresentados os instrumentos e procedimentos

realizados na analise de dados.



69

5. PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo, descreveremos o contexto da pesquisa e 0s passos
metodoldgicos para que os objetivos da pesquisa fossem alcangados.

A pesquisa foi realizada na Escola Publica Estadual de Ensino Regular de
area central de Ararangua, tendo como sujeitos da pesquisa 20 alunos do 62 ano do
Ensino Fundamental Il dos turnos matutino e vespertino. A escolha dos alunos foi
por intermédio de convites para a participacdo de um projeto para o ensino de Arte e
Cultura Maker. O projeto foi aplicado no contraturno, mediante a autorizagdo dos
responsaveis em documentos em duas vias assinados, termo de assentimento do
menor assinado pelos proprios estudantes, como recomenda o comité de ética da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Portanto, como a Cultura Maker possui como uma de suas caracteristicas o
trabalho de espagos ndo formais, os sujeitos da pesquisa foram inicialmente
submetidos a uma realizagdo de praticas em espagos da escola que nao fossem a
sala de aula, podendo ser na sala de informatica, sala de arte, mesas da area
externa da escola e também no espacgo de jogos na escola.

A escolha dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental Il se deu por
estarem bastante inseridos no mundo tecnoldgico e por terem autonomia de irem
para escola, facilitando a participagao no projeto.

Os alunos foram submetidos a praticas educacionais e oficinas, onde por
meio de suas produgdes, escritas e o “fazer/mao na massa” (hands-on), se buscou
descrever possiveis resultados positivos da insercdo da Cultura Maker no ensino da
arte. Os instrumentos utilizados para coleta de dados, se deram por meio de
observagédo em sala, questionarios, manifestagdes durante as interagées em grupos

e pela oralidade.

5.1 QUESTAO DA PESQUISA E OBJETIVOS

Visando responder o problema da pesquisa e alcangar os objetivos
elaborados, essa pesquisa tem uma abordagem qualitativa para delinear as
reflexdes e as consideragdes do desenvolvimento de habilidades e construgao de
conhecimento artistico através da Cultura Maker. Portanto, o presente trabalho visa

responder a seguinte questao:
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‘“Como as novas tecnologias e Cultura Maker podem auxiliar no

desenvolvimento de agbées educacionais do ensino da arte?

Tendo como objetivo geral: investigar quais as possiveis contribui¢des da
Cultura Maker para o processo de ensino e aprendizagem da Educagao Basica na

disciplina de Arte.
Assim, tem-se os seguintes objetivos especificos:

e Realizar uma revisao bibliografica sobre a Cultura Maker.

e Investigar os diferentes meios de aplicagdo das midias tecnoldgicas
contextualizadas a Cultura Maker no ensino e aprendizagem da disciplina de
Arte.

e Elaborar uma proposta para a utilizagao da Cultura Maker no ensino de arte.

e Realizar a aplicagao da proposta e as discussdes dos resultados.

e Refletir sobre a realidade do contexto escolar no sentido de aplicacdo de
tecnologias em praticas educacionais e buscar respaldo para reconhecer que

a escola podera ser aderente a esta aplicagao.

5.2 COLETA DE DADOS

O trabalho iniciou com uma aplicagao do questionario diagnédstico referente
aos conceitos de objetos em arte, para compreender qual o conhecimento prévio
que eles tinham sobre a Arte, Tecnologia e Cultura Maker.

Na solucido de problemas e desafios que poderiam acontecer em meio as
acdes makers desta pesquisa, foi necessario estabelecer o processo didatico. Para
Libéanio (2017), para que ocorra o processo didatico deve existir a relacdo entre os
componentes didaticos: ensino, conteudo e aprendizagem. Porém, para que se
desenvolva o processo didatico deve haver a reciprocidade entre os agentes da
aprendizagem, ou seja, um trabalho em grupo continuo e organizado. A orientagao
para a realizagdo do projeto foi feita através dos seguintes passos: os alunos
deveriam apresentar seus conhecimentos prévios sobre determinado tema
explorado nas propostas educacionais do projeto. Os alunos foram desafiados a

construir um robd para que junto a este realizassem uma producido artistica
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interativa. Os alunos, juntamente a ferramenta da caneta 3D, deveriam criar formas
geométricas solidas e também deveriam criar uma pec¢a de teatro utilizando
materiais reciclaveis e fazer a gravagdo da mesma para divulgar digitalmente sua
producdo teatral.

Para a anadlise da observagdo da pesquisa, 0 autor procurou seguir um
pequeno roteiro sobre cada oficina, anotando em um diario de campo estabelecendo
conexdes posteriores entre as falas e comportamentos dos sujeitos da pesquisa.
Todas informagdes eram registradas a fim de analisa-las e achar respaldos para as

questdes regentes da pesquisa.

5.3 METODOLOGIA: ETAPAS DE APLICAGAO

Para o desenvolvimento da pesquisa foram estabelecidas as seguintes
etapas na forma de sequéncia didatica a ser utilizada:

1° Momento: Aplicacdo do questionario de conhecimentos prévios dos
alunos em relagéo a Cultura Maker, Ensino da Arte e Tecnologia.

2° Momento: Os participantes e o professor, iniciam a criacdo de um robd
para realizar a criagdo de uma producao artistica, inspirada nas obras da artista
Beatriz Milhazes, que tenha interacéo entre robd e aluno.

3° Momento: Foi realizada a oficina com a caneta 3D, onde no primeiro
momento os alunos aprenderam sobre geometria sélida e, logo apds, deveriam criar

0s seus proéprios sélidos geométricos.
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6 APLICAGAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Nesta secdo, iremos abordar a aplicagdo da Sequéncia Didatica (SD),
descrevendo os dias em que as aulas foram realizadas, juntamente com as
observacoes feitas durante as aulas. Também serdo mencionados a quantidade de
aulas empregadas para desenvolver a SD, o objetivo especifico de cada aula, bem
como as observacoes feitas pelo pesquisador durante a execucao das agées com 0s

alunos, professores do ensino basico e professores de arte.

6.1 NARRATIVAS DO ENCONTRO COM ALUNOS DA ESCOLA ESTADUAL
BASICA ISABEL FLORES HUBBE

Aula 01 — 21 de maio 2022 — Alunos Escola Professora Isabel Flores Hubbe

Durante a observacido da primeira aula, foi possivel acompanhar uma série
de atividades e discussdes que proporcionaram aos alunos uma introdugao a cultura
Maker, com destaque para a vida e obra da artista Beatriz Milhazes. A aula foi
estruturada de forma a despertar o interesse dos alunos e prepara-los para futuras
criacbes, utilizando elementos como fios, movimentacdo de pequenos motores € a
possibilidade de trabalhar em grupo.

A aula teve inicio com a apresentacdo do tema e do conteudo que seria
abordado, permitindo aos alunos ter uma visao geral do que seria discutido durante
o encontro. Essa introdugcdo ajuda a criar uma expectativa e a preparar os

estudantes para o aprendizado que se seguira.

Figura 1 — Alunos assistindo a apresentacao sobre os elementos Cultura Maker e
vida e obra de Beatriz Milhazes.

Fonte: autoria propria, 2022
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A aplicagcdo de um questionario elaborado também se destacou, indicando
uma preocupagao em avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre o assunto.
Esse tipo de abordagem é importante para identificar as necessidades individuais
dos estudantes e ajustar o conteudo das aulas de acordo com suas demandas e

interesses.

Figura 2 — Alunos respondendo questionario inicial.

Fonte: autoria propria, 2022.

A apresentacdo da vida e obra de Beatriz Milhazes, com o auxilio de
imagens das obras da artista, enriqueceu o conteudo e proporcionou uma conexao
visual com o tema. Como assegura Rossi (2017), ampliar o repertério é
extremamente relevante quando se trata de arte, pois a apreciacado estética pode
contribuir para a compreensao e o envolvimento dos alunos com o assunto
abordado.

Ao focar nas linhas e colagens utilizadas por Beatriz Milhazes, os alunos
foram incentivados a observar e refletir sobre os elementos especificos presentes
nas obras da artista. Essa abordagem mais direcionada permite uma apreciacao
mais detalhada do trabalho de Milhazes e abre espago para a exploragdo de
técnicas semelhantes em atividades futuras.

A experimentagdao com fios € movimentacdo de pequenos motores foi uma
atividade pratica interessante para preparar os alunos para criagdes futuras,
possivelmente relacionadas a construgdo de um robd. Essa abordagem ludica e
hands-on estimula a criatividade, o raciocinio espacial e a resolugao de problemas,

caracteristicas essenciais no contexto da cultura Maker.
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Figura 3 — Alunos experimentando/testando os fios, robd e pilhas.

Fonte: autoria propria, 2022.

As discussbes para dividir os grupos foram conduzidas pelos proprios
alunos, com o objetivo de promover a autonomia e prepara-los para o trabalho em
equipe. Essa abordagem permite que os estudantes assumam a responsabilidade
pela organizagdo e colaboragdo entre os grupos, desenvolvendo habilidades de
comunicacao e cooperagao.

Quanto as contribuigdes da cultura maker no processo de ensino e
aprendizagem, a cultura maker fomenta a autonomia, o trabalho
colaborativo, incentiva a resolugdao de problemas, o pensamento
critico, o engajamento dos alunos e o gerenciamento do tempo,
possibilitando, dessa forma, o desenvolvimento de habilidades que
nao s&o trabalhadas no ensino tradicional (AZEVEDO, 2019, p.66).

Em relagcdo a caneta 3D, foi mencionado que os alunos ja tinham
conhecimento prévio sobre ela, mas ainda ndo haviam tido a oportunidade de
vivencia-la. Essa observacdo ressalta o interesse pré-existente dos alunos pela
tecnologia e inovagao, sugerindo uma motivagao adicional para futuras atividades
relacionadas a essa ferramenta.

Em resumo, a primeira aula observada proporcionou aos alunos da Escola
Estadual Basica Professora Otilia da Silva Berti uma introdugcdo a cultura Maker,

com foco na vida e obra de Beatriz Milhazes.

Aula 02 - 03 de junho 2022 - Alunos Isabel Flores Hubbe

Durante a observacédo da segunda aula, os alunos Otilia deram continuidade

ao projeto de construgédo do robd. Foi evidente a presencga de algumas dificuldades
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no processo, como a dificuldade em ouvir e aceitar ideias dos colegas, além de um
senso de inseguranga em relagao a propria capacidade de realizagdo. No entanto,
houve também momentos de colaboragao, troca de ideias e ajuda mutua entre os

grupos, o que resultou no sucesso da construgcéo dos robds.

Figura 4 — Alunos construindo o robd.

Fonte: autoria prépria, 2022.

E comum que em projetos desse tipo, que envolvem trabalho pratico e
criativo, surjam diferentes ideias e perspectivas entre os alunos. No entanto, é
fundamental desenvolver habilidades de comunicacdo e trabalho em equipe para
lidar com essas divergéncias de forma construtiva. Souza (2021) fomenta que o
movimento Maker propicia um trabalho colaborativo, estimulando varios aspectos
cognitivos do aluno, contribuindo assim para o crescimento intelectual do aluno e
auxiliando na resolucio de problemas.

A dificuldade em ouvir e aceitar ideias dos outros pode ser um desafio a ser
superado, mas também pode ser uma oportunidade de aprendizado para os alunos,
no sentido de desenvolverem respeito, flexibilidade e abertura para diferentes pontos

de vista.



76

Figura 5 — Alunos planejando a produgéo artistica.

Fonte: autoria propria, 2022.

A sensacgao de inseguranca e a crenga de que nao conseguiriam realizar a
tarefa sdo sentimentos comuns quando os alunos se deparam com desafios
desconhecidos. Para Rodrigues, Palhano e Vieceli (2021), o professor, no contexto
da cultura Maker, deve sempre criar desafios para que os alunos possam aprender
com seus erros e acertos.

Nesses momentos, € importante que os educadores estejam presentes para
incentivar, motivar e fornecer suporte emocional aos alunos. E necessario reforcar
que a construgao de robds € um processo gradual, que demanda tempo, paciéncia e
perseveranga e que todos sdo capazes de enfrentar os desafios e alcangcar o

SuUCessoO.

Figura 6 — Alunos realizando a pratica das linhas circulares com os robés.

Fonte: autoria propria, 2022.

A colaboragao e a troca de ideias entre os grupos foram fundamentais para
superar as dificuldades encontradas durante o processo de construgdao dos roboés.
Através desta colaboragdo, os alunos puderam compartilhar conhecimentos,

experiéncias e solugcdes para os problemas encontrados, promovendo assim um
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ambiente de aprendizado conjunto. Essa interagao entre os grupos também reforca

a importancia do trabalho em equipe e a valorizagao da diversidade de ideias.

Figura 7 — Alunos realizando a pratica das linhas circulares com os robés Il.

Fonte: autoria propria, 2022.

Apds a construgdo dos robds, os alunos deram continuidade ao projeto
realizando producbes artisticas colaborativas, nas quais os robds foram
responsaveis pela criagao de linhas e formas circulares. Essa integracdo entre a
tecnologia e a expressao artistica permite aos alunos explorar novas possibilidades
criativas, além de promover uma conexdo com a obra de Beatriz Milhazes,
inspirando-se em suas colagens. Essa combinagdo entre a experimentagao
tecnologica e a producgao artistica contribui para o desenvolvimento de habilidades

multidisciplinares e estimula a criatividade dos alunos.

Um novo tempo, um novo espago e outras maneiras de pensar e fazer
educacgdo sdo exigidos na sociedade da informagdo. O amplo acesso e o
amplo uso das novas tecnologias condicionam a reorganizagdo dos
curriculos, dos modos de gestdo e das metodologias utilizadas na pratica
educacional (KENSKI, 2004, p.92)

Em resumo, a segunda aula observada apresentou desafios e dificuldades
para os alunos, como a dificuldade em ouvir e aceitar ideias dos colegas e o
sentimento de inseguranca em relagdo a prépria capacidade. No entanto, também
foi possivel observar momentos de colaboragao, troca de ideias e ajuda mutua, o

que resultou no sucesso da construgcao dos robés.



78

Figura 8 — Alunos construindo a produgéo artistica a partir dos elementos circulares

criados pelos robés.

Fonte: autoria propria, 2022.

Aula 03 — 01 de Julho - Alunos Escola Professora Isabel Flores Hubbe

Na continuagdo da aula, os alunos foram introduzidos a um novo tema ou
conceito. Uma apresentacdo abordou as formas geométricas, comegando pelas

formas planas e em seguida explorando as formas espaciais.

Figura 9 — Apresentacao dos conceitos das Formas Geométricas Espaciais.

Fonte: autoria prépria, 2022.

Durante a apresentacédo, também foram mencionadas obras de artistas que
utilizam formas geométricas espaciais em suas criagdes, como a obra "Calmaria II"
de Tarsila do Amaral, datada de 1929.
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Figura 10 — Calmaria Il (1929), de Tarsila de Amaral.

Fonte: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra2476/calmaria-ii.

Apds a apresentacdo, houve uma breve introducdo sobre a caneta 3D, sem
fornecer instrugdes detalhadas sobre como utiliza-la. O objetivo era permitir que os
alunos descobrissem e experimentassem diversas formas de uso por conta propria.

Em seguida, os alunos tiveram a oportunidade de experimentar a caneta 3D.
Eles compartilharam dicas e orientagdes uns com os outros sobre como utiliza-la e
como obter melhores resultados na finalizagao do filamento. Esse compartilhamento
de conhecimento contribuiu para a colaboragdo e troca de experiéncias entre os

alunos.

Figura 11 — Alunos experimentando/conhecendo a caneta 3D.

Fonte: autoria prépria, 2022.
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Figura 12 — Alunos projetando a criagdo geométrica com a caneta 3D.
- , e B

Fonte: autoria prépria, 2022.

No entanto, devido ao tempo disponivel no encontro, os alunos nao
conseguiram finalizar completamente suas construcdes. E importante ressaltar que a
énfase dessa atividade estava na experimentacgao, exploracdo e desenvolvimento da

criatividade dos alunos e ndo necessariamente na conclusdo de projetos finais.

Figura 13 — Alunos em processo de construgao das formas geométricas.
— T e 4

Fonte: autoria prépria, 2022.

Essa abordagem permitiu que os alunos se envolvessem ativamente no
processo de aprendizagem, explorassem suas ideias e solucionassem problemas. O
trabalho em grupo e o compartiihamento de conhecimento também promoveram a
colaboracdo e a troca de perspectivas entre os alunos. Quando o professor
desenvolve praticas pedagogicas norteadas pelo método ativo, os alunos passam a
assumir o papel ativo na sua construgdo/compartilhamento de conhecimento (Berbel,
2011).
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Embora as formas geométricas nao tenham sido totalmente finalizadas, a
experiéncia de trabalhar com a caneta 3D proporcionou aos alunos a oportunidade
de aplicar os conceitos de geometria de maneira pratica e exploratéria, além de

estimular sua criatividade e habilidades artisticas.

Aula 04 — 08 de Julho - Alunos Escola Professora Isabel Flores Hubbe

Na aula anterior, os alunos iniciaram a constru¢gao de formas geométricas
espaciais utilizando a caneta 3D. Neste ultimo encontro, o objetivo principal foi
finalizar essas construgdes.

A etapa inicial consistiu em orientar os grupos sobre como prosseguir com
suas formas geomeétricas, considerando o progresso feito até entdo. Os alunos
observaram atentamente o trabalho dos demais grupos, trocando ideias e
compartilhando informagdes sobre técnicas utilizadas e desafios enfrentados.

Durante o processo de finalizagdo, os grupos tiveram a oportunidade de
adaptar e modificar seus projetos iniciais, buscando solugdées que melhor se
adequassem as suas ideias e intengdes artisticas. Eles exploraram diferentes
abordagens e técnicas de construgéo, aplicando o conhecimento adquirido nas aulas

anteriores.

Figura 14 — Alunos montando as bases para criar a forma geométrica.

Fonte: autoria propria, 2022.

Uma caracteristica importante dessa etapa foi a intensa troca de
informagdes entre os grupos. Os alunos compartilharam suas descobertas, dicas e

trugues para obter melhores resultados na construgédo das formas geométricas. Essa
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colaboragdo mutua permitiu que todos os grupos aprendessem uns com 0s outros,

expandindo seu conhecimento e habilidades no uso da caneta 3D.

Figura 15 — Alunos finalizando a forma geométrica.

Fonte: autoria propria, 2022.

A medida que o tempo avancava, os grupos progrediam em suas
construgdes e, gradualmente, alcangavam o resultado final desejado. Eles foram
incentivados a manter um dialogo constante, oferecendo feedback e sugestbes uns
aos outros, além de compartilhar suas préprias experiéncias e aprendizados durante

O processo.

Figura 16 — Alunos finalizando a forma geométrica Il
| 4 g g

Fonte: autoria propria, 2022.

Ao final da aula, cada grupo havia concluido suas formas geométricas
espaciais. Durante a apresentagcdo dos trabalhos, os alunos puderam apreciar a

diversidade de abordagens e solugdes criativas adotadas pelos diferentes grupos. A
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valorizagcdo do trabalho em equipe e a capacidade de aprendizado coletivo foram
evidentes nessa etapa, a medida que os alunos superaram as dificuldades iniciais e

se engajaram de forma colaborativa.

Figura 17 — Formas Geomeétricas finalizadas

Fonte: autoria propria, 2022.

No geral, a aula permitiu que os alunos aplicassem e consolidassem o0s
conceitos de geometria espacial aprendidos, ao mesmo tempo em que desenvolviam
suas habilidades artisticas. Através da experimentacdo, da troca de ideias e da
superacao de desafios, eles demonstraram um crescimento significativo em sua
capacidade de trabalhar em equipe e de utilizar a caneta 3D de forma criativa e

expressiva.

6.2 NARRATIVAS DO ENCONTRO COM PROFESSORES DE ARTE

O primeiro encontro realizado como uma formagdo sobre metodologias
ativas foi extremamente enriquecedor para os professores de arte presentes.
Durante a aula, foram abordados diversos topicos relevantes para a pratica docente,
promovendo reflexdes e ampliando o repertdrio dos participantes.

O encontro ocorreu no LABTEC (Laboratorio de Tecnologias Educacionais e
Cognitivas) da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina). O LABTEC & um
espaco dedicado a pesquisa e desenvolvimento de tecnologias educacionais e
cognitivas, localizado na UFSC. O laboratério conta com equipamentos e recursos
especializados, como computadores, softwares educacionais, dispositivos de

interacdo, realidade virtual, entre outros. E um ambiente propicio para
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experimentagdo e inovagdo no campo da educacgdo, proporcionando um espago
colaborativo para alunos, professores e pesquisadores explorarem solucdes
tecnoldgicas voltadas ao ensino e aprendizagem (Padilha, 2020).

No primeiro encontro dos professores de arte, foram convidados 30
professores. No entanto, apenas cinco professores compareceram ao evento.
Apesar do numero reduzido de participantes, o encontro foi conduzido de forma
proveitosa e proporcionou uma oportunidade valiosa para aprofundar o
conhecimento sobre metodologias ativas e a integragao de tecnologias no ensino da

arte.

Figura 18 — Encontros com os professores de Arte no Labtec.

Fonte: autoria propria, 2022.

Iniciamos o encontro discutindo sobre as tecnologias e sua defini¢ao,
compreendendo a importancia de incorpora-las no contexto educacional. Em
seguida, exploramos o0 uso de metodologias ativas no ensino, bem como a cultura
Maker, destacando como essas abordagens podem potencializar a aprendizagem
dos alunos.

Uma das tematicas debatidas foi a insercdo ativa das midias no ensino,
levantando as dificuldades encontradas pelos professores nesse processo e
buscando estratégias para supera-las. Além disso, aprofundamos os elementos
tecnologicos no ensino da arte, como realidades virtual e aumentada, QR Code,
impressora e caneta 3D, assim como a exploragdo do museu virtual Google Art and
Culture.

Durante a aula, os participantes tiveram a oportunidade de vivenciar

experimentagdes com oOculos de realidade virtual e realidade aumentada, o que
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proporcionou uma imersao artistica e despertou o interesse dos professores por
essas tecnologias inovadoras. Em seguida, foi realizada uma introdugdo a caneta
3D, seguida de discussdes sobre o uso desses aparatos tecnolégicos no contexto
educacional e sua relagao com a pratica da cultura Maker.

Os professores foram incentivados a experimentar a caneta 3D, explorando
suas funcionalidades e possibilidades criativas. Apds as discussbes e a
experimentagcdo da caneta, eles foram desafiados a criar produgdes artisticas com
base nas formas geométricas espaciais, o0 que permitiu a aplicagdo pratica dos
conceitos discutidos.

Durante esse processo, os professores puderam identificar diversos pontos
positivos no uso da caneta 3D, compartilhando conteudos especificos que poderiam
inserir em suas aulas, como o estudo de tipos de linhas, expressionismo e
artesanato. Essas trocas de ideias e experiéncias contribuiram para a construgao
coletiva de conhecimento e a ampliacdo das possibilidades pedagodgicas. Como
fomenta Larrosa (1998): “quando contamos nossas historias e experiéncias para os
outros, de forma escrita ou oral, elas deixam de ser somente nossas, pois passam a
fazer parte da vida do outro”.

Houve uma pausa para um café e, neste momento, os professores
presentes tiveram a oportunidade de continuar as discussoes e trocar ideias sobre
tecnologias, metodologias ativas e cultura Maker. Durante esse intervalo, diversas
duvidas foram esclarecidas, sugestdes foram compartilhadas e as reflexdes sobre
tecnologias, metodologias ativas e cultura Maker permaneceram em destaque. A
interacao informal e descontraida durante o café estimulou a participagao ativa dos
professores e reforgou a importancia do trabalho colaborativo na busca por solugdes

pedagdgicas inovadoras.

As metodologias pedagdgicas e sua relagdo com as praticas inovadoras de
ensino constituem os instrumentos fundamentais na pratica de ensino-
aprendizagem, criando assim, possibilidades para alcangcar um
conhecimento mais dindmico em relagdo as novas perspectivas diante do
contexto atual. (OLIVEIRA; ALVES; GUEDES, 2022 p. 01)

Apds as discussodes, os professores tiveram a oportunidade de colocar em
pratica o que aprenderam, dando vida aos seus proprios robds. No inicio, houve um
certo receio por parte de alguns professores, com medo de mexer nos materiais e

estraga-los. Uma professora em particular relutou em comegar a experimentar, pois
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temia cometer erros ou danificar o equipamento. No entanto, ao longo do processo,

ela superou seus medos e decidiu se envolver na atividade.

Figura 19 — Imagem do café compartilhado.

Fonte: autoria propria, 2022.

E importante ressaltar que o medo ainda se faz presente em relacdo ao uso
de tecnologias e aparatos tecnoldgicos. Alguns professores ainda tém receio de
manusear esses recursos, pois acreditam que podem quebra-los ou danifica-los. No
entanto, com a devida mediacdo e orientagdo adequada, a experimentagcdo pode
acontecer, desbloqueando a inseguranca e, as vezes, até mesmo superando
preconceitos relacionados ao uso de tecnologias.

A resisténcia ao uso das tecnologias no ensino nem sempre surge do medo,
como muitas vezes € mencionado. Na realidade, é frequentemente resultado da falta
de preparo dos professores para utilizar essas ferramentas. A auséncia de formacao,
cursos, dialogo e experiéncias adequadas sao fatores que contribuem para essa
falta de preparo (Chaib, 2002). E como fomenta Marinho (2011) atrair o aluno é tao
importante e necessario quanto garantir que os educadores se sintam motivados

para criar propostas e agbdes pedagogicas que envolvam as novas metodologias.
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Figura 20 — Professores de arte conhecendo/testando a caneta 3D.

Fonte: autoria prépria, 2022.

Vale ressaltar que o foco desse encontro ndo era apenas a produgao em si,
mas sim a experimentacdo com os aparatos tecnoldgicos, visando uma possivel
inser¢ao dessas tecnologias no contexto da sala de aula. Além disso, os professores
tiveram a oportunidade de discutir e debater temas como cultura Maker, tecnologias
e o0 ensino da arte, enriquecendo ainda mais as reflexdes e possibilitando uma viséo
mais ampla das possibilidades educacionais. Apds discussdes, os professores foram

para mao na massa, criaram seus robds.

Figura 21 — Professora de arte conhecendo/testando a caneta 3D.

Fonte: autoria propria, 2022.

Através da pratica e da experimentagao, os professores puderam vivenciar
na primeira pessoa as potencialidades dos aparatos tecnolégicos, percebendo como

podem ser ferramentas poderosas para a aprendizagem e a expressao artistica. A
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experiéncia de criar seus proprios robds permitiu que os educadores explorassem o
processo criativo, a resolugao de problemas e a interagdo entre tecnologia e arte.

No final, a atividade pratica fortaleceu a confianca dos professores,
incentivando-os a abracgar novas abordagens pedagogicas e a incorporar a cultura
Maker e as tecnologias de forma mais significativa em seu ensino. Essa vivéncia
coletiva mostrou que, com o apoio adequado e a superagao dos medos iniciais, €
possivel explorar o potencial transformador das tecnologias no contexto da
educacao artistica. Segundo Azevédo (2019, p.31) “a cultura maker é uma forma de
preparar os alunos para enfrentar os desafios do século XXI, pois ela estimula as
criangas a serem criativas, a resolver problemas, a controlar o tempo no

desenvolvimento de atividades e a serem inovadoras e criativas”.

Figura 22 — Resultado das experimentagdes com as canetas 3D.

Fonte: autoria propria, 2022.

O foco desse encontro ndo era a produgdo em si, mas a experimentacao
com aparatos tecnoldgicos numa possivel insergdo em sala de aula e, claro, também
discutir e debater temas como cultura Maker, tecnologias e ensino da arte. A
relevancia da experimentacao reside no proprio processo, indo além do resultado
final. Ao se engajar em experimentagdes, as pessoas tém a chance de explorar
conceitos inovadores, descobrir abordagens alternativas e adquirir conhecimento
através dos erros cometidos. Devemos respeitar cada processo, pois 0 processo de
aprendizagem (a constru¢ao da realidade) € um processo unico, individual, criativo,

emocional e racional. (Kelly, 1955 apud Thomaz, 2010).
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Em suma, o primeiro encontro dos professores de arte foi marcado por
discussbes estimulantes e experimentagdes praticas com tecnologias e
metodologias ativas. Os participantes sairam motivados e com novas perspectivas
para 0 ensino da arte, reconhecendo as oportunidades proporcionadas pela

incorporacgao desses elementos tecnoldgicos em suas praticas pedagdgicas.

6.3 NARRATIVAS DO ENCONTRO COM PROFESSORES DE EDUCAGCAO
BASICA ESCOLA ESTADUAL PROFESSORE ISABEL FLORES HUBBE

No primeiro encontro, realizado com professores de educacdo basica de
uma escola estadual, participaram 19 professores. O objetivo da formagao foi
abordar metodologias ativas e explorar o uso de tecnologias no ensino, com foco na

cultura Maker.

Figura 23 — Professores experimentando a caneta 3D.

Fonte: autoria prépria, 2022.

Durante o encontro, foram promovidas discussées sobre tecnologias,
incluindo sua definigao e sua evolugao ao longo da histéria. Os professores também
tiveram a oportunidade de refletir sobre o uso de metodologias ativas no ensino,
bem como sobre os desafios e preconceitos enfrentados ao tentar inserir as midias
de forma ativa em suas praticas pedagogicas.

Foram apresentados diferentes elementos tecnolégicos que podem ser
utilizados no ensino, como realidades virtual e aumentada, QR Code, impressora e
caneta 3D e museu virtual, como o Google Art and Culture. O objetivo dessa
abordagem foi ampliar o repertério dos professores e inspira-los a explorar essas

ferramentas em suas salas de aula.
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Durante o encontro, os professores tiveram a oportunidade de experimentar
0 uso dos oculos de realidade virtual, realizando experiéncias com a realidade
aumentada, como a busca de animais no Google, e explorando o acervo de pinturas
famosas do Google Art and Culture, simulando sua projecao nas paredes da escola.

Foi feita uma introducédo a caneta 3D, discutindo suas potenciais aplicacdes
no ensino basico. Os professores tiveram a oportunidade de experimentar a caneta

3D e explorar suas funcionalidades durante a formacao.

Figura 24 — Professores experimentando a caneta 3D IlI.

Fonte: autoria prépria, 2022.

Durante a experimentagdo, os professores identificaram diversos pontos
positivos para o uso da caneta 3D em sala de aula. Eles compartilharam sugestdes e
dicas de como utilizar a caneta no letramento, nas aulas de matematica e até
mesmo na constru¢ao de jogos educacionais.

Além disso, os professores demonstraram interesse em adquirir a caneta 3D
para uso pessoal ou para disponibiliza-la aos alunos. Alguns professores
perguntaram sobre os valores e ficaram surpresos ao descobrir que era acessivel.
Alguns até expressaram o desejo de comprar a caneta para seus filhos ou
solicitaram a direcdo da escola que a incluisse no orcamento para uso com 0s
alunos.

A partir das falas e trocas de experiéncias observadas, foi possivel perceber
uma boa receptividade em relagdo aos aparatos tecnoldgicos apresentados. Isso foi
um ponto positivo para o propodsito da formagdo, que buscava desconstruir

preconceitos em relagdo as midias digitais na sala de aula, apresentar as
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possibilidades da cultura Maker e das metodologias ativas e destacar o papel da

tecnologia no contexto da educacgao.

Figura 25 — Professores participantes da oficina de metodologias ativas/cultura

maker.

Fonte: autoria propria, 2022.

No geral, o encontro proporcionou um ambiente de aprendizado e reflexao,
incentivando os professores a explorarem novas abordagens e recursos

tecnolégicos em suas praticas pedagdgicas.

6.4 NARRATIVAS DOS QUESTIONARIOS E DIALOGOS DOS ALUNOS DA
ESCOLA ESTADUAL BASICA PROFESSORA ISABEL FLORES HUBBE

Durante as aulas de arte com a abordagem da Cultura Maker, pude observar
a empolgacédo e o entusiasmo dos alunos diante dessa experiéncia inovadora. Ao
questiona-los sobre o que acharam da experiéncia das aulas de arte com a Cultura
Maker, as respostas foram extremamente positivas. A grande maioria expressou que
achou a experiéncia muito legal, interessante e criativa. Alguns alunos mencionaram
que nunca tinham feito algo semelhante antes e que estavam empolgados com a
oportunidade de aprender de uma maneira tao diferente.

Em termos de percentagem de aceitagdo, cerca de 80% dos alunos
demonstraram uma reacido extremamente positiva em relagdo as aulas de arte com
a Cultura Maker. Eles ficaram entusiasmados com a possibilidade de experimentar
novas formas de expressao artistica e colocar em pratica suas ideias criativas. A

atmosfera das aulas era de animagdo e curiosidade, com os alunos mergulhando
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nas atividades propostas e explorando diferentes materiais e tecnologias. Nos
ambientes maker, os estudantes aprendem a criar artefatos através da utilizagao de
objetos e materiais comuns, combinados com tecnologias de fabricagao digital cada
vez mais presentes no mundo contemporaneo. (Blikstein 2013; Halverson &
Kimberly 2014).

Quando questionados sobre se achavam que a Cultura Maker havia
proporcionado algum impacto importante em sua aprendizagem, as respostas foram
igualmente positivas. Os alunos reconheceram que aprender de maneira pratica e
participativa era benéfico para eles. Muitos enfatizaram que aprender coisas novas e
diferentes € sempre uma experiéncia enriquecedora. Segundo Souza (2021) “A
perspectiva do movimento maker na educacao € fazer com que o aluno vivencie
experiéncias na pratica.” Além disso, alguns destacaram que a abordagem da
Cultura Maker permitiu que eles explorassem tecnologias e formas de expressao
artistica de uma maneira uUnica, ampliando seus conhecimentos.

Aproximadamente 90% dos alunos concordaram que a Cultura Maker
proporcionou um impacto importante em sua aprendizagem. Eles enfatizaram que
aprender de forma pratica, experimentando e criando, permitiu que eles se
envolvessem mais com os conteudos e assimilassem melhor as informagdes. Os
alunos também ressaltaram que essa abordagem despertou seu interesse e
curiosidade, incentivando-os a buscar novos conhecimentos.

Em relagdo a ter mais aulas no modelo da Cultura Maker e dispositivos
tecnoldgicos, as respostas foram variadas. Alguns alunos expressaram o desejo de
ter mais aulas neste formato, pois consideraram uma forma de aprendizagem
diferente e interessante. Eles valorizaram a oportunidade de aprender coisas novas
e reforcar o que ja sabiam. Outros alunos, no entanto, apesar de terem gostado das
aulas, n&o sentiram uma forte inclinagdo em continuar nesse formato.

Aproximadamente 70% dos alunos manifestaram interesse em ter mais
aulas no modelo da Cultura Maker e dispositivos tecnoldgicos. Eles acreditam que
esse tipo de aprendizagem proporciona experiéncias unicas, divertidas e diferentes
do padréo tradicional. Para esses alunos, o ambiente de aprendizagem envolvente e
pratico da Cultura Maker é uma oportunidade para expandir seus conhecimentos.

Segundo Rossi; Santos; Oliveira (2019)
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Muitas escolas tém utilizado a ideia da cultura maker para ressignificar o
ensino e melhorar a Educacéo, investindo em ambientes diferenciados de
aprendizagem, onde os alunos podem expressar sua criatividade e
participar de experiéncias e projetos interdisciplinares...As atividades
desenvolvidas por meio de projetos maker tém real impacto social, pois
auxiliam os alunos 15 a desenvolverem solucdes criativas e eficazes para
problemas reais do dia a dia. (ROSSI; SANTOS; OLIVEIRA, 2019, p.1).

Quando questionados sobre em qual formato de ensino eles acreditam que
aprenderiam mais, se no Ensino Maker ou no Ensino Tradicional, as respostas foram
variadas. Alguns alunos mencionaram que depende do conteudo ou da abordagem
de ensino. Eles reconhecem que cada formato tem suas vantagens e desvantagens,
dependendo do que esta sendo ensinado.

No entanto, uma parcela significativa dos alunos, cerca de 70%, acredita que
aprenderia mais no Ensino Maker. Eles mencionam que a abordagem pratica,
envolvente e criativa da Cultura Maker |hes proporciona uma melhor compreensao
dos conceitos € um maior envolvimento na aprendizagem. Esses alunos véem a
Cultura Maker como um meio de aprendizagem mais significativo, onde eles podem
explorar, experimentar e aplicar os conhecimentos de forma pratica. Valente;
Blikstein (2019) afirmam que nos ambientes maker os estudantes tém a chance de
investigar, construir e ponderar em um contexto altamente inspirador e
revolucionario, estimulando a criagao de novos conceitos.

Ao questiona-los sobre a experiéncia das aulas de arte com a Cultura Maker,
as respostas foram diversas, refletindo a individualidade de cada aluno. A maioria
dos alunos expressou sua satisfacdo com a experiéncia das aulas de arte com a
Cultura Maker. Cerca de 70% dos alunos acharam a experiéncia muito positiva e se
sentiram animados em participar de atividades tao diferentes do que estavam
acostumados. Alguns alunos mencionaram que nunca haviam feito algo similar antes
e que estavam empolgados em aprender de uma maneira tdo inovadora, mesmo
que no questionario inicial 100% tivesse respondido que nao conheciam o
formato/movimento Maker.

Os alunos destacaram que a Cultura Maker, além de manter sua atencéo,
permite que eles apliquem o que aprendem de forma pratica e significativa. Eles

mencionaram que O processo de criacdo e experimentacdo proporcionou uma
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aprendizagem mais profunda e duradoura. Além disso, os alunos enfatizaram a
diversao e o prazer que sentiram ao realizarem os trabalhos propostos.

Durante a realizagdo das propostas makers, os alunos enfrentaram
diferentes desafios. Alguns mencionaram a dificuldade em controlar a caneta 3D e
fazer o robd ligar, enquanto outros mencionaram o desafio de criar formas
geométricas usando a caneta 3D ou construir um carrinho com motor. O trabalho em
grupo também foi apontado como um desafio por alguns alunos, destacando a
importancia da colaboragdo e da comunicagdo nesse contexto. Rossi, Santos e
Oliveira (2019) afirmam que “as atividades onde se promovam a interacéo entre
alunos e professor modificam o ambiente de aprendizagem, as relagdes mudam e o
ambiente se torna um local propicio a educacao e formacgao da cidadania do aluno”.

Esses desafios enfrentados pelos alunos proporcionaram oportunidades de
aprendizagem e crescimento. Eles aprenderam a lidar com situagdes desafiadoras, a
desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e a trabalhar em equipe. Ao
superar esses desafios, os alunos ampliaram seus conhecimentos, adquiriram
habilidades praticas e desenvolveram uma mentalidade perseverante e criativa.

Em suma, as respostas dos alunos indicam que ha um interesse
consideravel em ter mais aulas no formato da Cultura Maker e dispositivos
tecnolégicos. Eles valorizam a aprendizagem pratica, criativa e envolvente
proporcionada por essa abordagem. No entanto, também é importante notar que
alguns alunos podem ter preferéncias diferentes ou sentir-se mais confortaveis em
outros formatos de ensino.

Durante a observagdo das aulas, alguns alunos expressaram duvidas e
insegurangcas em relagdo as atividades da oficina de Cultura Maker. Alguns
mencionaram que nunca tinham realizado esse tipo de atividade antes e, por isso,
acreditavam que poderiam encontrar dificuldades. No entanto, outros alunos
sentiram-se confiantes de que, mesmo enfrentando desafios, teriam o apoio do
professor para supera-los. Alguns alunos mencionaram que acharam as atividades
relativamente faceis de realizar, enquanto outros sentiram-se inseguros em relagao a
certas agdes, como a montagem de um robd ou o manuseio da caneta 3D. Em geral,
essas insegurancgas surgiram devido a falta de experiéncia prévia em determinadas

tarefas.
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Ao serem questionados sobre algo que gostaram nas aulas, os alunos
destacaram diversos aspectos positivos. Alguns mencionaram que gostaram das
atividades em geral, enquanto outros mencionaram especificamente a caneta 3D e o
rob6 como elementos que os agradaram. Eles apreciaram o ensinamento do
professor em relagdo ao uso da caneta 3D e a oportunidade de criar molduras com
ela. Também expressaram satisfacdo em trabalhar com a caneta 3D e montar o
robd, destacando a experiéncia enriquecedora proporcionada por essas atividades.

Em relagdo a algo que n&o gostaram, os alunos ndo apontaram nenhum
aspecto negativo. Alguns mencionaram que gostaram de tudo e destacaram a
exceléncia do professor. Houve uma percepgao geral de que a experiéncia foi
positiva e satisfatoria, ndo deixando espacgo para criticas ou insatisfagdes.

Essas respostas dos alunos refletem uma percepcdo geral de satisfagcao
com as aulas de Cultura Maker. Apesar das insegurangas iniciais, os alunos
apreciaram as atividades, especialmente aquelas relacionadas ao uso da caneta 3D
e a montagem do robd. A auséncia de aspectos negativos mencionados pelos
alunos indica que a experiéncia foi bem-sucedida e atendeu as expectativas dos
estudantes. A presenga de um professor engajado e dedicado também foi valorizada
pelos alunos, contribuindo para a positividade geral em relacdo as aulas. Moreira
(2011) descreve que o professor quando assume papel de facilitador, realiza um
ambiente propicio ao aprendizado e facilitador, desconstruindo a ideia de
conhecimento por meio da copia, memorizacao e reproducgao.

No geral, a observagao das aulas de arte com a Cultura Maker revelou uma
resposta positiva e entusiasmada por parte dos alunos. Eles reconheceram o valor
dessa abordagem inovadora, que os desafiou a pensar de forma criativa, explorar
tecnologias e materiais diversos e expandir seus horizontes artisticos. A Cultura
Maker proporcionou um ambiente de aprendizagem estimulante, onde os alunos

puderam experimentar, criar e aprender de maneira significativa.

6.5 ANALISE COM PROFESSORES DO ENSINO DE ARTE

Apods o término da oficina Maker, foi realizada uma analise das respostas

dos cinco professores de arte que participaram. Embora a quantidade de respostas
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seja limitada, € possivel obter insights relevantes sobre a experiéncia da oficina e a
percepcao dos professores em relacido a aplicagao da cultura maker na sala de aula.

Ao responderem a pergunta "Como foi a experiéncia da sequéncia didatica
Maker para vocé?", os professores expressaram uma visao positiva em relagao a
experiéncia. Suas respostas indicam que a oficina foi significativa e enriquecedora,
ampliando seus conhecimentos sobre a cultura maker e sua presenca nas escolas.
Além disso, destacaram que a oficina foi bem organizada e de facil compreensao, o

que indica uma boa receptividade a estrutura e a metodologia utilizadas.

Quadro 04 - Questado 01 questionario professores de Arte

1) Como foi a experiéncia da sequéncia didatica Maker para vocé?

Produtiva

A experiéncia foi bem significativa. Ampliou meu olhar e conhecimentos
sobre cultura maker que ja se faz presente em algumas escolas e em breve

sera uma realidade nas escolas estaduais e municipais.

Muito bem organizada e de facil compreenséo.

Foi muito boa, pois eu ainda ndo tinha conhecimento sobre o assunto.

Muito significativa, a proposta foi bem contextualizada.

Em relagdo a pergunta "Como vocé acha que seria o ensino/aprendizado
para os alunos se essas praticas makers fossem aplicadas na sala de aula?", as
respostas dos professores revelam um entusiasmo e uma percepgao positiva em
relagdo a incorporacdo das praticas makers no ambiente educacional. Eles
enxergam essas praticas como uma forma de ampliar o conhecimento dos alunos
por meio da tecnologia, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e
significativo.

Os professores destacaram a importédncia de uma abordagem envolvente e
criativa, enfatizando que a construcdo e o estimulo a criatividade contribuem para o
desenvolvimento individual dos estudantes. Eles também mencionaram que a
aplicagao das praticas makers permitiria uma troca de conhecimentos mais dinamica
e pratica, o que proporcionaria aos alunos uma aprendizagem significativa alinhada

com o mundo tecnolégico em que est&o inseridos.
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Quadro 05 - Questao 02 questionario professores de Arte

2) Como vocé acha que seria o ensino/aprendizado para os alunos se essas

praticas Makers fossem aplicadas na sala de aula?

De certa forma interessante

Muito se fala em novas praticas, inovagdes, aulas mais atrativas. Vejo as
praticas Maker como forma de ampliar o conhecimento a partir da

tecnologia e assim tornar o ensino-aprendizagem mais eficaz e significativo.

Uma proposta de ensino de modelo atrativo e envolvedor, onde o construir

e instigar a criatividade vem contribuir para o desenvolvimento do individuo.

Seria muito bom para eles a troca de conhecimento ,colocando a Mao na

massa.

Seria o ideal para as escolas, o ensino da arte e as praticas makers,os
alunos teriam um aprendizado bem significativo indo ao encontro do que

esta ao redor deles ou seja a tecnologia.

Os professores perceberam as praticas Makers uma proposta de ensino
atrativa e envolvente, na qual o ato de construir e estimular a criatividade dos alunos
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de suas habilidades e
competéncias. A énfase na aprendizagem pratica e na troca de conhecimento é
destacada como um aspecto positivo da aplicagado dessas praticas na sala de aula.

Além disso, acredita-se que o0 uso das praticas Makers seria benéfico para
as escolas e para o ensino da arte, proporcionando aos alunos um aprendizado
significativo que esta alinhado com o mundo ao seu redor, especialmente em relagéao

a tecnologia.

Quadro 06 - Questdo 03 questionario professores de Arte

3) Vocé acredita que a Cultura Maker pode proporcionar um ensino mais

significativo para os educandos?

Acredito que sim.

Sim. A cultura maker € uma possibilidade de proporcionar aulas mais
atrativas para os educandos e de grande importancia para ensino-

aprendizagem.




98

Muito, todos somos seres pensantes e criativos e a Cultura Maker vem

justamente fazer essa ponte entre o pensar e o criar.

Sim, pois acredito na forma pratica mais facil de se aprender, pois todos nés

podemos criar, produzir e reparar objetos com nossas proprias maos.

Os alunos que tém contato com essas praticas podem desenvolver muitas
habilidades cognitivas e motoras e por isso acredito que faria muita diferenca

na formacao deles.

Os professores destacaram a importancia de uma abordagem envolvente e
criativa, enfatizando que a construcao e o estimulo a criatividade contribuem para o
desenvolvimento individual dos estudantes. A Cultura Maker proporcionaria uma
oportunidade para os alunos pensarem criticamente, resolverem problemas e
explorarem novas ideias. Ao envolver os alunos em projetos praticos e hands-on,
eles teriam a chance de aplicar seus conhecimentos tedricos de forma concreta, o
que tornaria o aprendizado mais relevante e significativo para eles. Os ambientes em
que tenham Fab Labs/Cultura Maker exercem e possibilitam o protagonismo dos
alunos, colocando o conhecimento tedrico na pratica (Souza, 2021).

Além disso, os professores acreditam que as praticas makers poderiam
ajudar os alunos a desenvolverem habilidades cognitivas e motoras. Ao criar,
produzir e reparar objetos com suas proprias maos, os alunos teriam a oportunidade
de aprimorar sua capacidade de raciocinio légico, resolucdo de problemas,
colaboracdo e trabalho em equipe. Essas habilidades s&do consideradas
fundamentais para o sucesso no mundo atual, que valoriza a criatividade, a inovacgao
e a capacidade de se adaptar a novas situagdes. Segundo Souza (2021), as
habilidades da Cultura Maker auxiliam os estudantes em solucionar problemas,
induzindo e favorecendo o pensamento critico nas diversas areas e habilidades que
contribuem para vida.

Os docentes também ressaltaram que a aplicagdo das praticas makers
permitiria uma troca de conhecimentos mais dindmica e pratica. Em vez de apenas
registrar informacdes de forma passiva, os alunos seriam incentivados a explorar,

experimentar e compartilhar suas proprias ideias e descobertas com os colegas. Isso
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criaria um ambiente de aprendizado colaborativo, onde a aprendizagem aconteceria
de forma mais auténtica e interativa.

No que diz respeito aos obstaculos para a aplicacdo e desenvolvimento da
cultura maker nas escolas, os professores identificaram diversas questdes. Eles
mencionaram a falta de instrugcao e apoio por parte da diregcao escolar, ressaltando a
importancia do engajamento da gestdo para promover a cultura Maker. Além disso,
apontou-se a falta de infraestrutura adequada, como salas equipadas e materiais
necessarios, como um obstaculo para a implementacao efetiva das praticas maker.

Conforme destacado por Gershenfeld (2012), os laboratérios makers séo
espacos de formacao e aprendizado muito importantes, porém, para obter os
materiais necessarios, € imprescindivel contar com uma estrutura adequada.

Os professores também destacaram a importancia de cursos e formacéao
especifica para os professores, a fim de capacita-los a desenvolver as atividades da
cultura maker de forma eficaz. A falta de informagdes sobre o assunto e a
necessidade de promover capacitagdes que abordem a importancia e os beneficios
da cultura maker também foram apontadas como desafios a serem superados. Por
fim, a caréncia de profissionais e material didatico especifico nas escolas foi

identificada como um obstaculo para a disseminagao da cultura maker.

Quadro 07 - Questao 04 questionario professores de Arte

4) O que vocé acha que impede a aplicagao e o desenvolvimento da Cultura

Maker nas escolas?

A falta de instrucao por parte de diretoria e local apropriado na escola.

A falta de salas adequadas, tablets, notebooks e materiais para
desenvolvimento das praticas e falta de cursos e formacdo para os

professores.

Falta de informagdes sobre o assunto, propor capacitacbes abordando a
importancia da Cultura Maker nas escolas e seus beneficios tanto para o

educando quanto a propria escola.

Investimentos em materiais e lugares adequados.

A falta de profissionais e material didatico especifico nas escolas.
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Essas respostas indicam que, embora os professores reconhecam o
potencial da cultura maker para proporcionar um ensino mais significativo, existem
barreiras estruturais e educacionais que precisam ser superadas para a
implementacao efetiva da cultura maker nas escolas. Essas informagdes podem ser
valiosas para orientar futuras pesquisas e intervengdes visando promover a cultura
maker como uma abordagem pedagdgica enriquecedora.

Apoés analisar as respostas dos professores de arte em relagdo a pergunta
sobre fatores positivos e negativos da Cultura Maker em sala de aula, podemos
observar que os professores destacaram principalmente aspectos positivos desta
abordagem pedagdgica.

Os professores enfatizaram que a Cultura Maker pode instigar a criatividade
dos alunos, permitindo que eles desenvolvam suas habilidades inventivas e
explorem seu potencial de forma pratica. Além disso, a Cultura Maker foi
mencionada como uma maneira de tornar o ensino e a aprendizagem mais
significativos e atraentes para os alunos, proporcionando um ambiente de ensino
mais envolvente e prazeroso. Os professores destacaram a importancia de trazer
algo novo e diferente para as praticas educacionais, saindo do tradicional enfoque

em textos e livros.

Quadro 08- Questao 05 questionario professores de Arte

5) Sobre a Cultura Maker em sala de aula, vocé vé algum fator positivo?

Qual?

Sim, instigar a criatividade do aluno.

Sim. As praticas e desenvolvimento de atividades sobre a cultura maker
podem contribuir para ensino aprendizagem permitindo que o conhecimento
seja mais significativo e atraente, pois muitos professores sentem
necessidade de trazer as suas praticas algo novo que chame atencédo do
aluno, saindo do basico, textos, livros, abrindo-se ao novo que seja

prazeroso para os educandos.

Sim, muito positivo pois oferece ao educando a autonomia de pensar,
inventar, se descobrir e executar em pratica aquilo que sua capacidade

mental alcance.
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Sim, articula teoria e pratica, as habilidades de cada um séo

compartilhadas, o erro leva a reflexdo do problema, entre outros.

Sim, os alunos se envolvem nas atividades, pois sao descobertas visuais

interligadas a descobertas tecnolégicas.

Outro aspecto positivo mencionado pelos professores € que a Cultura Maker
articula teoria e pratica, permitindo que os alunos compartilhem suas habilidades e
aprendam com seus erros, o que leva a reflexao sobre os problemas enfrentados
durante o processo de criagdo. Segundo Blikstein (2013), na abordagem maker,
enfatiza-se a valorizagao da vivéncia do aluno, possibilitando que ele aprenda com
suas falhas e sucessos e sinta satisfacdo ao compreender tépicos e temas de seu
interesse pessoal, que se relacionam com sua rotina diaria. Além disso, a
interligacdo entre descobertas visuais e tecnologicas desperta o interesse dos
alunos e os envolve nas atividades, tornando o ensino mais atrativo e real.

Em relacdo aos fatores negativos, alguns professores mencionaram a falta
de um local apropriado ou uma sala especifica para a pratica da Cultura Maker como
um obstaculo. Essa falta de infraestrutura pode limitar a implementacao efetiva das
atividades maker em sala de aula. No entanto, a maioria dos professores nao

apontaram fatores negativos especificos da Cultura Maker em si.

Quadro 09- Questao 06 questionario professores de Arte

6) Sobre a Cultura Maker em sala de aula, vocé percebe algum fator

negativo? Qual?

Nao ter um local apropriado, sala especifica.

Nao

Néao.

N3o.

Se o professor mediador ndo estiver preparado e com o material especifico,
acredito que o objetivo ndo seja atingido, fazendo com que o aluno se

frustre durante o processo de criagdo, provocando uma aversao a proposta.
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No entanto, um professor ressaltou que se o mediador, ou seja, o professor
responsavel pela mediacao das atividades, nao estiver preparado e nio tiver acesso
aos materiais especificos necessarios, o objetivo da Cultura Maker pode n&o ser
atingido. Essa falta de preparo por parte do professor pode levar a frustracdo dos
alunos durante o processo de criagao e gerar uma aversao a proposta.

Essas respostas demonstram que os professores reconhecem os beneficios
da Cultura Maker em sala de aula, como a promoc¢ao da criatividade, a conexao
entre teoria e pratica e o envolvimento dos alunos. No entanto, também apontam
desafios, como a falta de infraestrutura adequada e a importancia da capacitagao
dos professores para garantir o sucesso da implementagao da Cultura Maker. Essas
informacdes podem ser Uteis para orientar futuras oficinas e atividades relacionadas
a Cultura Maker, levando em consideragao tanto os aspectos positivos quanto os
desafios envolvidos.

De acordo com as respostas dos professores de arte em relagdo a pergunta
"Na sua concepcao, utilizando a Cultura Maker, além dos alunos aprenderem sobre
o conteudo proposto, 0 que mais os alunos podem aprender com a Cultura Maker?",
€ possivel observar que os alunos podem adquirir uma ampla variedade de

habilidades e conhecimentos por meio dessa abordagem educacional.

Quadro 10- Questao 07 questionario professores de Arte

7) Na sua concepgao, utilizando a Cultura Maker, além dos alunos
aprenderem sobre o conteudo proposto, o que mais os alunos podem

aprender com a Cultura Maker?

Reaproveitar alguns objetos, dando nova utilizagao para eles.

A utilizagcdo da cultura maker em sala de aula pode trazer muitas
contribuigbes para o ensino-aprendizagem. Além de criar, consertar,
fabricar, os educandos poderao apreciar espagos mais inventivos, ludicos e
criativos. Despertando assim o interesse, o potencial inovador, o despertar

para novas habilidades e desafios atuais com criatividade e inovagéo.

Conhecimento de si.

Integragao, troca de ideias, trabalho em equipe, respeito e confianca neles

mesmos, no seu potencial.
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Aprendem a trabalhar em grupo, a debater ideias e a se expressar melhor,

participando ativamente, desenvolvendo as atividades.

Uma das habilidades mencionadas € o reaproveitamento de objetos, em que
os alunos aprendem a dar uma nova utilizagcdo a materiais que poderiam ser
descartados, promovendo, assim, a sustentabilidade e o desenvolvimento do
pensamento criativo.

Os professores também enfatizaram que a Cultura Maker proporciona um
ambiente mais inventivo, ludico e criativo para os alunos. Isso desperta o interesse
dos estudantes, estimula seu potencial inovador e os desafia a desenvolver novas
habilidades com criatividade e inovacao. Este pensamento vem de encontro com o
que defende Tiburcio (2008) “projetar uma escola hoje requer a incorporagao de
novas tecnologias e a criagdo de espagos que sejam imaginativos e estimulantes
para ajudar os aprendizes a obterem melhor desempenho académico”.

Além disso, a Cultura Maker promove o autoconhecimento, permitindo que
os alunos explorem suas proprias capacidades, descubram suas habilidades e
expressem sua individualidade por meio das atividades maker.

Outro aspecto importante é a aprendizagem da integracéo e da colaboragéo.
Os alunos aprendem a trabalhar em grupo, trocar ideias, debater, expressar-se e
confiar em si mesmos, reconhecendo o potencial e as habilidades uns dos outros.
Essas habilidades sociais e de trabalho em equipe sdo desenvolvidas ativamente
durante as atividades da Cultura Maker.

A Cultura Maker nado se limita apenas ao aprendizado do conteudo
curricular, mas também oferece aos alunos a oportunidade de desenvolver
habilidades praticas, como o reaproveitamento de objetos, e habilidades sociais,
como trabalho em equipe, comunicacao, expressao e confianga em si mesmos.

O movimento Maker propde uma abordagem educacional que nio se limita
apenas a producao, ao produto final ou a disciplinas especificas. Em vez disso, ele
proporciona aos alunos a oportunidade de se envolver em diversas etapas de
construgcado, resolvendo problemas e vivenciando agbes que promovem
aprendizados em varias areas do conhecimento (Martin, 2015).

Essas competéncias da Cultura Maker sdo fundamentais para o

desenvolvimento integral dos estudantes, preparando-os para os desafios do mundo



104

contemporaneo, onde a criatividade, a inovagao e a colaboracdo séo cada vez mais
valorizadas.

Os professores expressaram crenca na capacidade da cultura maker de
tornar as aulas mais atrativas e relevantes para os alunos. Eles destacaram que a
cultura maker permite a conexao entre o pensamento e a acao criativa, enfatizando
a importancia desse vinculo no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, os
professores ressaltaram que a abordagem pratica da cultura maker facilita o
aprendizado, permitindo que os alunos criem, produzam e reparem objetos com
suas proprias maos. Eles acreditam que o contato com essas praticas pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras nos alunos, o
que impactaria positivamente em sua formacédo. Os autores Rodrigues; Palhano;
Vieceli (2021) descrevem que “o espaco maker deve facilitar o trabalho em grupo”.

Em resumo, as respostas dos professores de arte indicam uma recepgao
positiva em relacdo a experiéncia da oficina Maker e a aplicagdo das praticas
makers na sala de aula. Eles percebem que essa abordagem pode oferecer aos
alunos um aprendizado mais enriquecedor, envolvente e alinhado com o contexto
atual. Esses resultados podem fornecer subsidios para pesquisas futuras e para o

aprimoramento de praticas pedagogicas relacionadas a cultura Maker

6.6 ANALISE DOS PROFESSORES DO ENSINO BASICO DA ESCOLA ESTADUAL
BASICA PROFESSORA ISABEL FLORES HUBBE

Durante a oficina de cultura maker, os professores de arte revelaram seus
conhecimentos prévios sobre tecnologia e demonstraram compreender o conceito de
tecnologia além das novas midias. Eles discutiram e compartilharam exemplos,
como o carro de boi, para ilustrar como a tecnologia existia em épocas passadas,
mostrando uma visdo ampla do tema.

No decorrer das discussodes, os professores expressaram preocupag¢des em
relacdo ao uso do celular na vida dos alunos. Eles manifestaram temor em relagao
as possiveis consequéncias negativas, como ansiedade e vicios. Essas
preocupacgdes sugerem que os educadores estdo atentos aos impactos que o uso

excessivo e inadequado da tecnologia pode ter sobre os estudantes.
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Essas reflexdes destacam a importdncia de considerar nao apenas os
beneficios, mas também os desafios e as preocupagdes relacionadas ao uso da
tecnologia na educagao. Os professores reconhecem a relevancia das ferramentas
digitais, mas também expressam a necessidade de abordar questdes como o
equilibrio entre o uso tecnolégico e o bem-estar dos alunos. Kowaltowski (2011)
ressalta que além dos fatores psicolégicos e conforto ambiental, os aparatos
tecnologicos também influenciam significativamente no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos.

Essa discussao sobre os aspectos negativos do uso do celular revela a
preocupacao dos professores com o desenvolvimento integral dos alunos, buscando
equilibrar o uso da tecnologia com praticas saudaveis e conscientes. Portanto, os
professores de arte demonstraram uma visdo abrangente da tecnologia, explorando
tanto suas possibilidades quanto seus desafios. Essa consciéncia e reflexdo sao
fundamentais para promover uma abordagem equilibrada e significativa da cultura
maker e do uso da tecnologia em sala de aula.

Durante a oficina de cultura maker, os professores de arte compartilharam a
visdo de que o uso do celular pode ser algo significativo desde que seja utilizado de
forma correta. Eles destacaram como a tecnologia possibilita o acesso rapido a
informacdes que antes demandavam horas de pesquisa em livros impressos, como
a antiga enciclopédia "Barsa". Essa percepcgao ressalta a utilidade e a eficiéncia das
novas tecnologias no contexto educacional, permitindo que os alunos encontrem
informacgdes com facilidade e agilidade.

Os professores também enfatizaram que o uso de midias e novas
tecnologias torna as aulas mais atraentes para os alunos. No entanto, eles
ressaltaram a importancia de uma conexao de internet estavel e de qualidade para
aproveitar plenamente os recursos digitais. Essa observacdo indica que os
educadores reconhecem a necessidade de infraestrutura adequada para promover
experiéncias de aprendizado enriquecedoras com o uso da tecnologia, comegando
pelo acesso a laboratdrios de informatica e internet de qualidade. Segundo os dados
de Brasil (2023) “no final de 2022, 3,4 mil escolas no Pais (2,5%) nao tinham acesso
a rede de energia elétrica, 9,5 mil (6,8%) nao dispunham de acesso a Internet e 46,1

mil (33,2%) ndo possuiam laboratérios de informatica.”
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Uma das queixas mencionadas pelos professores foi a falta de
conhecimento sobre o0 uso adequado das ferramentas tecnoldgicas. Eles
identificaram que a dificuldade nao esta relacionada a um preconceito contra o uso
da tecnologia, mas sim a falta de habilidades para utiliza-la de forma eficaz. Nesse
sentido, ressaltaram a necessidade de formacdo, trocas e capacitacdo dos
professores para que possam dominar as ferramentas e explorar seu potencial
educacional em beneficio dos alunos. No que diz respeito a trocas de
conhecimentos e formacoes, Vygotsky (1986), descreve que o aprendiz necessita do
auxilio de um colega mais experiente ou de um especialista para ser orientado na
construcao de novos conceitos.

Essa constatacdo evidencia a importancia do desenvolvimento profissional
dos educadores no contexto da cultura maker e das novas tecnologias. A
capacitacdo dos professores permitira que eles se sintam mais confiantes e
preparados para utilizar as ferramentas tecnologicas em suas praticas pedagdgicas,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais enriquecedora para o0s
alunos.

Em suma, os professores reconheceram a relevancia do uso correto do
celular e das novas tecnologias como recursos significativos no processo de ensino-
aprendizagem. Eles destacaram a rapidez no acesso a informacgdes, a atratividade
das aulas com o uso de midias e a necessidade de formacao dos professores para
aproveitar plenamente o potencial educacional das ferramentas tecnolégicas. Essas
percepcdes revelam a conscientizagdo dos educadores sobre a importancia da
integracéo da cultura maker e da tecnologia em suas praticas educativas.

Durante a parte pratica da oficina, foi observado que alguns professores de
arte demonstraram receio em utilizar as ferramentas, como a caneta 3D. Essa falta
de familiaridade e medo em utilizar as ferramentas tecnoldgicas pode refletir na
dificuldade de ensina-las aos alunos. Reconhecer que essas ferramentas
tecnolégicas sao significativas no contexto do ensino-aprendizagem ja € um grande
avanco. Segundo Kenski (2008) “os aparatos tecnoldgicos atuais utilizados nesses
ambientes proporcionam ao aluno maior evolugao cognitiva.”

Nesse contexto, fica evidente a necessidade de formagao e capacitagao

desses professores para poderem se apropriar de aparatos tecnolégicos sem medo
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e com propriedade. Embora sejam motivados, eles precisam atualizar seus
conhecimentos e pensar em propostas que integrem a cultura maker e as
metodologias ativas. A formagédo adequada permitira que eles ganhem confianga em
utilizar as ferramentas e desenvolvam estratégias eficazes para ensinar os alunos.

Durante toda a formacdo, os professores expressaram apoio e
reconhecimento ao uso de novas formas de ensinar, destacando a cultura maker e
as metodologias ativas como algo significativo. Essa atitude demonstra a abertura
desses profissionais para explorar abordagens inovadoras em sala de aula,
buscando proporcionar uma educagao mais engajadora e relevante para os alunos.

Apods a conclusdo da oficina, os professores manifestaram o interesse em
participar de uma nova formagé&o, buscando construir novas dicas e estratégias para
implementar com seus alunos. Esse desejo de aprendizado continuo demonstra o
comprometimento dos professores em aprimorar suas praticas pedagdgicas e
oferecer experiéncias de aprendizagem enriquecedoras aos estudantes.

E importante ressaltar que duas professoras solicitaram a diretora que
adquirisse uma caneta 3D, indicando o interesse em utilizar essa ferramenta
especifica para trabalhar o letramento com seus alunos. Esse exemplo concreto
ilustra como os professores estao dispostos a explorar recursos tecnoldgicos e
praticas inovadoras para ampliar as oportunidades de aprendizado dos alunos.

Em resumo, a experiéncia da oficina de cultura maker evidenciou a
necessidade de formacgao e atualizagao dos professores em relagao as ferramentas
tecnolégicas. Os profissionais demonstraram interesse e reconhecimento das novas
formas de ensinar, destacando a cultura maker e as metodologias ativas como
recursos significativos. O pedido por uma nova formagéo e a solicitagdo de recursos
especificos demonstram o comprometimento dos professores em buscar praticas

pedagdgicas inovadoras para enriquecer o aprendizado dos alunos.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A tecnologia tem sido significativamente transformadora nos contextos da
sociedade, sendo inegavel sua influéncia e importancia. Esse impacto também se
estende ao ambiente escolar, exigindo mudancas e transformagdes nas escolas
para acompanhar as evolugdes tecnologicas. Assim como as empresas se adaptam
para incluir mais tecnologia em suas operagoes, as escolas deveriam fazer o mesmo
em seus métodos de ensino.

O curriculo escolar precisa se adaptar e incorporar o uso da tecnologia no
ambiente de aprendizado. Isso n&o significa que a educacgao tradicional deva ser
descartada, mas que novas formas de ensinar e aprender devem ser incorporadas.
A cultura Maker, por exemplo, tem muito a contribuir nessa mudancga, uma vez que a
mesma proporciona o desenvolvimento da criatividade, autonomia, liberdade criativa
e sustentabilidade para os alunos (Blikstein; Valente; Moura, 2020).

Para que a educagdo Maker seja implementada de forma integrada no
mundo atual, é essencial que os professores estejam preparados para mediar esse
processo. Isso requer ndo apenas ambientes escolares equipadas para receber
essa abordagem educacional, mas também profissionais capacitados para ensinar,
mediar e permitir o aprendizado nesses espacos.

Uma das principais potencialidades da cultura Maker é que ela
contextualiza os alunos diretamente no processo do ensino/aprendizado. Durante as
atividades Maker, os alunos se envolvem ativamente, trabalham em grupos e
participam de cada etapa do projeto. Essa abordagem engajadora faz com que os
alunos se sintam entusiasmados e encorajados para aprender e se envolver nas
resolugdes de problemas reais em seus contextos.

A sequéncia didatica realizada nesta pesquisa demonstrou como o trabalho
em grupo pode ser significativo no processo educacional. A cultura Maker mostrou
sua eficacia em ensinar os alunos a cooperarem e trabalharem em equipe,
habilidades essenciais para a sociedade em que vivemos.

Durante as vivéncias de aplicagdo Maker com os alunos, foi notavel que
mais da metade dos alunos tenham expressado uma preferéncia pelo ensino Maker.

Essa preferéncia se deve, em grande parte, ao processo de criagdo e
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experimentacao proporcionado por tal abordagem, o que oferece uma aprendizagem
mais significativa e duradoura.

Em especial, o momento em que os alunos conseguiram fazer o robé andar
e desenhar certamente se tornou uma lembranga marcante para eles e também para
o pesquisador. Foi sem palavras a imagem de ver os alunos aprendendo sorrindo e
pulando de felicidade ao resolver tal problema. A vivéncia de superar desafios em
grupo e a satisfagdo de ver o resultado de seus esforgos certamente proporcionaram
uma experiéncia de aprendizado significativa.

Tais vivéncias vém de encontro as definicbes e abordagens de que ao
permitir que os alunos se envolvam ativamente na constru¢do do conhecimento e na
resolucido de desafios praticos, o ensino Maker estimula a curiosidade, o interesse e
o aprendizado auténtico.

Durante as aplicagbes das sequéncias didaticas, os professores
mostraram-se receptivos a ideia da cultura Maker e da inclusdo de aparatos
tecnologicos em sala de aula, embora possam ter sentido algum receio em realizar
essa acdo. Nesse contexto, € fundamental proporcionar formagao continuada e
oficinas praticas para que os professores se sintam adequados e preparados para a
integracao da cultura Maker em seu ensino.

A partir das praticas realizadas com os professores e alunos, juntamente
com as analises dos questionarios, percebeu-se que as novas tecnologias aliadas a
cultura Maker poderao auxiliar o desenvolvimento efetivo de acdes educacionais no
ensino da arte. Além disso, os professores também tiveram uma visao positiva em
relagdo a experiéncia com a cultura Maker. Eles perceberam que a oficina foi
significativa e enriquecedora, o que sugere que a abordagem Maker também pode
ser uma fonte de renovagao e motivagao para o trabalho docente.

Embora alguns professores estejam preocupados com o tempo de uso dos
alunos em dispositivos tecnoldgicos, eles ainda reconhecem as grandes
possibilidades de ensino que as midias e a cultura Maker podem oferecer.

Os professores reconheceram a importancia do uso de midias e novas
tecnologias no ambiente de ensino, pois tornam as aulas mais atraentes e
envolventes para os alunos. No entanto, também é relevante que tenham enfatizado
a necessidade de uma conexao de internet estavel e de qualidade para aproveitar

plenamente os recursos digitais. Isso destaca a importancia de infraestrutura
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adequada nas escolas para garantir que a cultura Maker e as tecnologias sejam
efetivamente utilizadas no processo de aprendizagem.

Ensinar nao é responsabilidade exclusiva do professor, mas sim de todo o
conjunto que compreende a escola, os alunos e a cultura educacional adotada. A
abordagem da cultura Maker reconhece e valoriza essa ideia, permitindo a
construcao do conhecimento de maneiras diversas, colaborativas e felizes.

No geral, os resultados apresentados mostram que a cultura Maker pode
ser uma poderosa ferramenta para enriquecer a educacao, tanto para alunos quanto
para professores. Ao incentivar a participacédo ativa dos estudantes, o ensino Maker
promove uma aprendizagem mais significativa, criativa e duradoura, capacitando os
alunos para enfrentarem os desafios do século XXI com confianga e habilidades
praticas. Percebeu-se que a cultura Maker trouxe a tona elementos valiosos para o
processo educacional. A autenticidade, autonomia, pensamento critico e habilidades
de resolucdo de problemas sdo competéncias essenciais para a formacido de
estudantes preparados para o mundo atual.

Em suma, a tecnologia € uma forga poderosa que esta moldando nossa
sociedade e, como resultado, as escolas também precisam se adaptar para oferecer
uma educagdo mais alinhada com o mundo contemporaneo. A cultura Maker e o uso
adequado da tecnologia podem enriquecer o ensino, estimulando a criatividade,
autonomia e trabalho em equipe e capacitando os alunos para enfrentarem os
desafios do futuro. A colaboragao entre professores, escolas e agdes de formacgao é
essencial para tornar essa transformag¢ao educacional uma realidade significativa e

positiva.
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APENDICE A

Questionarios - Alunos Escola Estadual Basica Isabel Flores Hubbe

1) O que vocé achou da experiéncia das aulas de arte na com a Cultura
Maker?

2) Vocé acha que a Cultura Maker proporcionou algum impacto importante na

sua aprendizagem? Por qué?

3) Gostaria de ter mais aulas neste modelo (Cultura Maker e dispositivos

tecnolégicos)? Por qué?

4) Vocé acha que aprenderia mais no Ensino Maker ou no Ensino Tradicional?

Por qué?

5) Quais foram os desafios encontrados durante a realizagao das propostas

makers?

6) Vocé achou que nao seria capaz de realizar algumas acdes da oficina? Por

qué?

7) Aponte algo, se tiver, que vocé gostou.

8) Aponte, se tiver, algo que vocé nao gostou.




APENDICE B

Questionarios - Professores de Arte
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1) Como foi a experiéncia da sequéncia didatica Maker para vocé?

2) Como vocé acha que seria o ensino/aprendizado para os alunos se essas

praticas Makers fossem aplicadas na sala de aula?

3) Vocé acredita que a Cultura Maker pode proporcionar um ensino mais

significativo para os educandos?

4) O que vocé acha que impede a aplicacdo e o desenvolvimento da Cultura

Maker nas escolas?

5) Sobre a Cultura Maker em sala de aula, vocé vé algum fator positivo? Qual?

6) Sobre a Cultura Maker em sala de aula, vocé percebe algum fator negativo?
Qual?

7) Na sua concepgao, utilizando a Cultura Maker, além dos alunos aprenderem
sobre o conteudo proposto, o que mais os alunos podem aprender com a

Cultura Maker?
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APENDICE C

Sequéncia didatica: A arte de Beatriz Milhazes e a robdtica: dialogos estéticos e

colaborativos por meio da ilustragdo e colagem.

SEQUENCIA DIDATICA

TEMA: Explorando a Arte e a Cultura Maker com Beatriz Milhares

OBJETIVO: Introduzir os alunos ao universo da arte de Beatriz Milhares,
promovendo a aprendizagem sobre cores e linhas presentes em suas obras, bem
como o conceito de cultura Maker através da construgdo de um robd. Além disso,
estimular a criatividade e o trabalho colaborativo ao interagir com as criagdes do
robé.

PUBLICO-ALVO: Alunos do Ensino Fundamental (turma do 6° ano)

CARGA HORARIA PREVISTA: 2 encontros

UNIDADE TEMATICA: Arte e Cultura Maker

OBJETO DE CONHECIMENTO: Obras de Beatriz Milhares e conceitos de cultura
Maker.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, direcado, cor, tom, escala, dimensdo, espago, movimento etc.) na apreciagéao
de diferentes producdes artisticas.

(EI03TS02) consiste em: Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura,
colagem, dobradura e escultura, criando produgdes bidimensionais e tridimensionais.
(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressdo artistica (desenho,
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalagéo, video,
fotografia etc.), fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e
técnicas convencionais e ndo convencionais.

AREA/COMPONENTES CURRICULARES CONVIDADOS: Arte e Lingua
Portuguesa

ETAPAS DA SEQUENCIA:

Etapa 1

Area de conhecimento: Arte e Cultura Maker
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Unidade tematica: Explorando a arte de Beatriz Milhares e os conceitos de cultura
Maker.
Objeto de conhecimento: Obras de Beatriz Milhares, cores, linhas e cultura Maker.
Objetivo:

Apresentar a vida e a obra da artista Beatriz Milhares, destacando o uso de
cores e linhas em suas criagdes.
Introduzir o conceito de cultura Maker e sua relagdo com a arte.
Desdobramento:

Apresentacao da artista e sua obra: Exibir slides com imagens das obras de
Beatriz Milhares, destacando o uso de cores e linhas em suas criagdes artisticas.

Discussao sobre as obras: Promover uma conversa em sala de aula para
analisar as imagens exibidas, estimulando os alunos a expressarem suas
impressdes sobre as cores e linhas presentes nas obras da artista.

Introdugao a cultura Maker: Explicar o conceito de cultura Maker e como ela
se relaciona com a arte, enfatizando a criatividade e o fazer manual.

Atividade pratica: Dividir a turma em grupos e fornecer materiais como fios,
pilhas e outros componentes para a construgdo de um robd simples.

Construgao do robé: Cada grupo deve seguir um modelo basico de robd e,
com auxilio do professor, monta-lo utilizando os materiais disponiveis.
Etapa 2
Area de conhecimento: Arte e Lingua Portuguesa
Unidade tematica: Explorando a criatividade e o trabalho colaborativo através do
robd construido.
Objeto de conhecimento: Movimento do robd e colagens criativas.
Objetivo:
Explorar a movimentacéo do rob6 construido pelos alunos.
Estimular a criatividade e o trabalho colaborativo ao realizar uma atividade artistica a
partir do que o robd projetou/realizou
Desdobramento:

Testando o robd: Os alunos devem testar seus rob6s em um espaco
adequado para observar sua movimentacdo e verificar se estdo funcionando

corretamente.
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O robbé como artista: Cada grupo deve permitir que o robd desenhe linhas em um
papel grande ou em um espago delimitado no chao.

Trabalho colaborativo: Apds o robd desenhar, a turma deve se reunir e fazer
um trabalho colaborativo, criando colagens, pinturas e outros elementos artisticos a
partir do que o robd produziu.

Exposicéo dos trabalhos: Finalizada a atividade artistica, os trabalhos devem
ser organizados em uma exposi¢do na escola para que os alunos, familiares e
comunidade possam apreciar a criatividade dos estudantes.

Reflexao final: Encerrar a sequéncia didatica com uma reflexdo sobre a
experiéncia, destacando o aprendizado sobre arte, cultura Maker, trabalho em
equipe e criatividade.

Ao longo da sequéncia didatica, € importante que o professor esteja atento
ao processo de aprendizagem dos alunos, incentivando a participagéo ativa,
esclarecendo duvidas e estimulando o pensamento critico e a expressao de ideias.

A utilizagcdo de recursos visuais, como slides, imagens e videos, pode
enriquecer as atividades e facilitar o entendimento dos conceitos apresentados.
Além disso, o professor deve promover um ambiente acolhedor e seguro para que
os alunos se sintam confortaveis em explorar sua criatividade e compartilhar suas
criacdes artisticas.

Avaliagao:

Os alunos poderao ser avaliados em diferentes momentos ao longo da
sequéncia didatica, levando em consideracao os objetivos e as atividades propostas.
E importante utilizar uma abordagem formativa e continua, ou seja, avaliar o
processo de aprendizagem ao longo do tempo, em vez de apenas fazer uma
avaliacgao final.

E importante que a avaliacdo seja feita de forma criteriosa, levando em
consideragao tanto os aspectos técnicos e conceituais, quanto o processo criativo e
a participacao dos alunos. A avaliagao deve ser utilizada como uma ferramenta para
identificar o progresso dos estudantes, identificar possiveis dificuldades e fornecer

feedback construtivo para o desenvolvimento continuo do aprendizado.
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APENDICE D

Sequéncia didatica: Estudo das Formas Geométricas Espaciais por meio da caneta
3D

TEMA: Explorando a Geometria Espacial com a Caneta 3D
OBJETIVO: Introduzir os alunos ao conceito de geometria espacial, proporcionando
uma experiéncia pratica e criativa com a caneta 3D para a construgcdo de formas
geométricas solidas.
PUBLICO-ALVO: Alunos do Ensino Fundamental (turma do 6° ano)
CARGA HORARIA PREVISTA: 2 encontros
UNIDADE TEMATICA: Geometria Espacial e Criatividade
OBJETO DE CONHECIMENTO: Formas geométricas solidas e uso da caneta 3D
para criar objetos tridimensionais.
COMPETENCIAS ESPECIFICAS DA AREA ARTE: Explorar diferentes materiais e
técnicas para a criagao de esculturas/objetos tridimensionais.
AREA/COMPONENTES CURRICULARES CONVIDADOS: Arte e Matematica.
ETAPAS DA SEQUENCIA:
Etapa 1 - Area de conhecimento: Arte e Matematica
Unidade tematica: Explorando a Geometria Espacial e a Caneta 3D
Objeto de conhecimento: Formas geométricas soélidas e uso da caneta 3D para
construcao tridimensional.
Habilidade: Explorar diferentes materiais e técnicas para a criacdo de esculturas
tridimensionais.
Objetivo:

Apresentar os conceitos basicos de geometria espacial e formas
geométricas solidas.
Introduzir a caneta 3D como uma ferramenta para criar objetos tridimensionais de
forma criativa.

Desdobramento:
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Introducdo a geometria espacial: O professor fara uma breve explanagao
sobre os conceitos de geometria espacial, apresentando as formas geométricas
soélidas, como cubo, esfera, piramide, entre outras.

Vivenciando a caneta 3D: Os alunos terdao a oportunidade de experimentar a caneta
3D, entendendo como ela funciona e suas possibilidades de uso para a criagao de
objetos em trés dimensodes.

Criacdo em grupo: Os alunos serdo divididos em grupos e receberdo a tarefa de
criar formas geométricas solidas utilizando a caneta 3D. O professor fornecera
suporte e orientagao durante o processo criativo.

Etapa 2 - Area de conhecimento: Arte e Matematica

Unidade tematica: Finalizando as Constru¢gdes com a Caneta 3D

Objeto de conhecimento: Formas geométricas sélidas e uso da caneta 3D para
construgao tridimensional.

Habilidade: Explorar diferentes materiais e técnicas para a criagao de esculturas
tridimensionais.

Objetivo:

Concluir a construcao das formas geométricas sélidas com a caneta 3D.

Realizar uma exposi¢ao dos objetos criados pelos alunos.

Desdobramento:

Finalizagdo das construgdes: Os grupos deverado concluir a construgdo das
formas geométricas sélidas com a caneta 3D, ajustando detalhes e garantindo que
0s objetos estejam prontos para a exposicao.

Exposicdo das criagdes: Organizar uma exposicdo na escola, onde os
alunos apresentardo as formas geométricas solidas criadas com a caneta 3D. A
exposi¢cao pode ser aberta aos colegas de outras turmas, familiares e membros da
comunidade escolar.

Discussao e reflexdo: Encerrar a sequéncia didatica com uma discussao em grupo,
onde os alunos poderdo compartilhar suas experiéncias, dificuldades e aprendizados
durante o processo criativo com a caneta 3D.

Ao longo da sequéncia didatica, o professor pode realizar observagoes e
intervengdes para acompanhar o progresso dos alunos, oferecer feedback e

incentivar a criatividade na criagdo das formas geométricas solidas.
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A exposicao dos objetos é uma 6tima oportunidade para que os alunos se
sintam valorizados e apreciados, incentivando a autoestima e o reconhecimento do
trabalho artistico desenvolvido por eles. A sequéncia também pode ser
complementada com atividades de reflexdo escrita ou apresentacbes orais em que
os alunos expressem suas opinides sobre o processo de aprendizagem e o uso da
caneta 3D para criar objetos tridimensionais.

Avaliagao:

A avaliagdo na sequéncia didatica explorando a geometria espacial com a
caneta 3D pode ser feita de forma formativa, ou seja, ao longo das etapas, bem
como uma avaliacdo final para verificar o aprendizado dos alunos. Aqui estao
algumas sugestdes de formas de avaliagao:

Lembrando que a avaliagdo ndo deve ser utilizada apenas como uma forma
de classificar os alunos, mas sim como uma ferramenta para investigar o progresso
individual de cada estudante, permitindo que o professor adapte suas estratégias de
ensino para atender as necessidades e interesses dos alunos. Por fim, a exposi¢ao
dos objetos e a possibilidade de compartilhar suas experiéncias em apresentagdes e
reflexdes contribuem para que os alunos se sintam valorizados, incentivando-os a se

envolverem em futuras atividades criativas e artisticas.
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