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PREFACIO

A cultura maker é um movimento que conquistou uma grande
popularidade nos (ltimos anos. E uma. filosofia. que promove o,
criatividade, a inovagdo e a experimentagdo por meio da
fabricagdo e construgdo de objetos com as prdprias maos. La
cultura moker abre uma ampla gama de actividades, desde a
electrdnica e a robdtica até a carpintaria e & costura.

Embora o criador de cultura seja uma forma muito valiosa de
fomentar a criatividade e a inovagao, é importante garantir
que seja inclusivo e acessivel para todas as pessoas. Em
muitos casos, o cultural maker tem sido criticado por ser
exclusivo e privilegiado, pois muitas das ferramentas e
materiais necessarios para criar projetos maker podem ser
caros e exigir uma formagao prévio.

E importante que o cultura sejo inclusiva e acessivel para
todas as pessoas, independentemente de sua origem social,
econdmica, étnica ou de género. Isso implica fornecer acesso a
ferramentas e materiais adequados, assim como fomentar a
educagao e a formagao para que todas as pessoas possam
aprender e participar da cultura criadoro.

Além disso, é importante ter em conta a diversidade de
abordagens e perspectivas no criador de cultura. Isso inclui
reconhecer e valorizar a diversidade de habilidades,
experiéncias e conhecimentos que as pessoas trazem para o
cultura maker, e trabalhar para criar espagos sequros e
inclusivos onde todas as pessoas se sentem bem-vindas e
auxiliadas. @
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INTRODUCAO

A educacdo tem evoluido ao longo dos anos,
acompanhando as mudancas na sociedade e na
economia. Novas tecnologias, inovacdes e ideias tém
emergido constantemente, exigindo que as escolas se
adaptem a essas mudancas e oferecam uma educacado
mais adequada ao século 21. Nesse contexto, o espaco
maker tem ganhado cada vez mais destaque como uma
abordagem inovadora e eficaz para a educacéo.

Um espago maker ou makerspace pode ser
definido como um ambiente de aprendizagem que
oferece aos alunos acesso a ferramentas, materiais e
tecnologias que lhes permitem criar, experimentar,
construir e solucionar problemas de forma colaborativa e
criativa (HALVERSON & SHERIDAN, 2014). Trata-se de um
espacgo que estimula a imaginacdo e a inovacao, onde os
alunos sdo incentivados a assumir o controle do seu
préoprio aprendizado, explorar seus interesses e

desenvolver habilidades importantes para o mundo




contemporaneo.

Entretanto, os espacos makers surgem dentro de
algo maior: o movimento maker. Hatch (2013) avalia que
uma revolucdo estd em curso e que nao se trata de
derrubar a velha guarda. Trata-se de construir, criar, dar
vida a novas ideias inovadoras e ele chama isso de
Movimento Maker.

Vale ressaltar que, embora as pessoas estejam
"fazendo coisas" desde sempre (a quem, muitas vezes, até
faca alguma referéncia a praticas antigas, como pinturas
rupestres para descrever nossa necessidade humana de
fazer algo), o Movimento Maker, como ¢é construido
atualmente, tendo ganhado uma forca especial nos
Ultimos anos. Tal movimento refere-se amplamente ao
crescente nimero de pessoas que estdo engajadas na
producéo criativa de artefatos em suas vidas didrias e que
encontram foruns fisicos ou digitais, de forma online, para
compartilhar seus processos e produtos com outras
pessoas.

O conceito em torno do Movimento ou mesmo da

Cultura Maker, que também se encontra na mesma




atmosfera do Movimento DIY - Do It Yourself (Faca Vocé

Mesmo, em traducao livre) ou hands on (m&o na massa,

em traducdo livre), surgiu por volta dos anos 2000,

quando foi publicada a primeira revista especializada em

Cultura Maker, chamada Make Magazine.

Dale Dougherty (2013), um dos responsaveis pela

disseminacdo do termo maker, assim classifica este

movimento:

O Movimento Maker é impulsionado pela
introducdo de novas tecnologias, como a
impresséo 3D e o microcontrolador
Arduino; por novas oportunidades criadas
por ferramentas de prototipagem e
fabricagdo mais rapidas, bem como pelo
fornecimento mais facil de pecas e
distribuicdo direta de produtos fisicos on-
line; e a crescente participacdo de todos os
tipos de pessoas em comunidades
interconectadas, definidas por interesses e
habilidades on-line, bem como por esforcos
hiperlocais para convocar aqueles que
compartilham objetivos comuns?
(DOUGHERTY, 2013, p. 7).

Como apontado por Dougherty (2013), para que

haja desenvolvimento das préticas maker, podem ser

usados conceitos de programacdo e robdtica, como

plataformas de open hardware como o Arduino e




fabricacdo digital, como as ja populares impressoras 3D.
Estes materiais podem estar reunidos em laboratérios de
fabricacdo digital, conhecidos como espacos makers /
makerspaces ou os Fab labs.

Chris Anderson (2012), define o movimento como
"uma nova revolucdo industrial". Ele distingue entre o
movimento maker e os consertadores, inventores e
empreendedores de épocas anteriores ao fazer referéncia
a trés caracteristicas principais deste novo movimento: o
uso de ferramentas de desktop digital, uma norma cultural
de compartilhamento de designs e colaboracdo online e
o uso de padrées de design comuns para facilitar o
compartilhamento e interacao rapida.

Mark Hatch (2014), CEO e cofundador da
TechShop, um dos primeiros e mais bem-sucedidos
makerspaces, propde um "Manifesto do Movimento
Maker" que descreve as atividades e mentalidades dos
makers organizadas em torno de nove ideias-chave: fazer,
compartilhar, dar, aprender, ferramentas (ou seja, acesso
seguro as ferramentas necessérias), brincar, participar,

apoiar e mudar. Assim como Anderson, Hatch também




destaca a importancia da construcdo de objetos fisicos
como uma caracteristica do movimento maker que o
distingue das revolugdes computacionais e da Internet em
periodos anteriores.

Em sua obra "O Manifesto do Movimento Maker",
Hatch descreve as notaveis tecnologias e ferramentas
agora acessiveis a todos, apresentando como pessoas
comuns construiram produtos extraordinarios, dando
origem a novos empreendimentos bem-sucedidos. O
autor destaca que convulsdes econdmicas estdo abrindo
espacgo para que os individuos comuns criem, inovem,
facam fortunas, chegando ao ponto de promover
mudangas sociais positivas, através de sua criatividade e
trabalho duro. Hatch também aposta que o espirito
criativo vive dentro de cada ser humano e que somos
todos criadores, podendo desempenhar um papel

importante nesta nova sociedade maker.

O movimento conhecido como "Makers” se
fundamenta em uma tradicao
frequentemente revisitada. Trata-se do
"Faca vocé mesmo” ou "Do it Yourself” (DiY)
que vem sendo desdobrado em um
conceito complementar o “Do it with others”




(DIWO). A esséncia das acdes destes
coletivos consiste na constituicdo de grupos
de sujeitos, amadores e / ou profissionais
atuando nas diferentes éareas ligadas a
ciéncia e a tecnologia, que se organizam
com o objetivo de suportar mutuamente o
desenvolvimento dos projetos dos seus
membros. (SAMAGAIA; NETO, 2015, p2).

Mas vale destacar que esse movimento vem de
uma longa tradicdo pedagdgica de aprender fazendo
(DEWEY, 2009; HAREL e PAPERT, 1991) e reflete a pratica
e a cultura humanas naturais, onde os humanos fazem
coisas por prazer (Korn, 2015), bem como para sobreviver
e ganhar a vida (Rose, 2014; Vossoughi et al., 2016).

Isto porque, quando se fala em educacao, fazer e
mexer (uma pratica semelhante ao fazer) sdo caminhos
para a aprendizagem disciplinar de ciéncia, engenharia,
matematica, tecnologia, e arte (BARTON e TAN, 2018;
HONEY e KANTER, 2013; PEPPLER e BENDER, 2013),
desenvolvimento da forca de trabalho (ANDERSON,
2012; HATCH, 2014), persisténcia diante de falhas e
dificuldades perante o desenvolvimento de habilidades
inovadoras e empreendedoras (BENTON et al., 2013) e
habilidades técnicas ligadas a alfabetizacdo (LANDE e




JORDAN, 2014).

Muitas escolas tém utilizado a ideia da
cultura maker para ressignificar o ensino e
melhorar a Educagdo, 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 a desenvolverem solugdes criativas e
eficazes para problemas reais do dia a dia.
(ROSSI; SANTOS; OLIVEIRA, 2019, p.1).

Nota-se, portanto, que a cultura maker, incluida no

processo de ensino e aprendizagem, pode ser vista como

uma inteligente estratégia para a construgcdo do

conhecimento, ndo apenas pelo ponto de vista individual,

mas também de forma coletiva.

Em suma, aprendizagem centrada no Maker
claramente tem raizes profundas nas teorias
progressivas de  aprendizagem  de
pensadores como John Dewey, Jean Piaget,
Seymour Papert e Lev Vygotsky. Ela também
esta claramente conectada com
abordagens educacionais como
aprendizagem em pares e baseada em
projetos. Mas apesar dessas raizes e
conexdes, a aprendizagem Maker tem seu
proprio centro de gravidade, o qual ¢é
caracterizado por temas como O
encorajamento da agéncia no aluno e
construgao do carater, ensino-




aprendizagem distribuidos, uma celebracao
do  comportamento de  descoberta
exploratério-experimental (tinkering) e de
uma ética no compartilhamento do
conhecimento. (CLAPP et al.,, 2016, p. 50).

A importancia do espaco maker para a educacao se
deve, principalmente, ao fato de que ele promove a
aprendizagem ativa e colaborativa, estimula a criatividade
e a inovacao, e desenvolve habilidades essenciais para o
século 21. Ao permitir que os alunos experimentem e
criem, o espaco maker oferece uma experiéncia préatica de
aprendizagem que vai além do tradicional ensino
baseado em contelido (MARTIN, 2015). Assim, o
makerspace encoraja a participagdo dos alunos,
permitindo que eles sejam protagonistas do seu préprio
aprendizado e oferecendo uma abordagem mais
personalizada e significativa para a educacéo.

Vale destacar também que, quando o aluno
encontra-se em um ambiente onde pode colocar em
pratica suas vivéncias e elementos ligados a seu cotidiano,
o aprendizado ocorre de maneira muito mais significativa,
e a aprendizagem maker pode proporcionar isso através

de projetos e outros encaminhamentos que se




comunicam com o dia a dia do aluno. O simples fato dele
ja ndo estar dentro de uma sala de aula tradicional mas
sim em um ambiente de experimentacdo e pratica
(devidamente controlado e seguro) ja é um aspecto que
pode impulsionar o aprendizado, devido aos novos e

disruptores elementos envolvidos.

Até bem pouco tempo, se pensava na
educacado como um ato realizado dentro de
quatro paredes, quatro linhas: o ambiente
escolar. Mas aspectos ligados a autonomia
e a independéncia do aluno diante da
supremacia académica por parte apenas do
professor vém mostrando que a educagéo
se faz além dos muros da escola e da
faculdade. Até porque educacéo se faz todo
dia, em todo lugar. O aspecto formal da
educacdo pede uma instituicdo que norteie
o aluno, entretanto esta mesma instituicdo
ndo se deve prender ao que estd escrito nos
livros. A vivéncia do aluno, por exemplo, é
um rico universo de trabalho. A educacéo
por meio da significacdo mostra que o aluno
aprende mais quando, para ele, aquilo que
estd a sua frente tem significado real em sua
vida. (COSTA JUNIOR et al, 2022, p.47)

Neste trabalho, apresentaremos uma anélise
detalhada da importédncia dos espacos makers para a
educacao. No primeiro capitulo, discutiremos o que é o

espaco maker e como ele evoluiu na educagdo. No




segundo capitulo, abordaremos as razdes pelas quais os
espacos makers sdo importantes para a educacgao,
incluindo o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o século 21, a aprendizagem ativa e colaborativa, a
criatividade e a inovagdo, e a promocao da diversidade e
daincluséo. Por fim, no terceiro capitulo, serdo fornecidas
algumas dicas préticas para a construcdo de um espaco
maker na escola.

Esperamos que este artigo ofereca uma viséo
abrangente da importancia do espaco maker para a
educacdo, e incentive educadores, escolas e
comunidades a explorar essa abordagem inovadora e

eficaz para a educacéo.

O QUE E UM ESPACO MAKER?

O espago maker (traducéo para o termo original em
inglés makerspace) é um ambiente que permite aos
alunos criar, experimentar e solucionar problemas de
forma colaborativa e criativa. Ele oferece acesso a
ferramentas, materiais e tecnologias que ajudam os

alunos a transformar suas ideias em projetos concretos e




a desenvolver habilidades essenciais para o século 21. O
conceito de espago maker surgiu em resposta a
necessidade de uma abordagem mais pratica e
personalizada para a educacgdo, que permita aos alunos se
engajarem ativamente em seu proprio aprendizado.

Segundo Halverson e Sheridan (2014), o espaco
maker pode ser definido como um "ambiente de
aprendizagem em que as pessoas podem criar, inventar e
explorar usando uma variedade de ferramentas e
materiais". Trata-se de um espaco que valoriza a
experimentacdo, a colaboracéo e a aprendizagem através
do erro. E um ambiente que incentiva a criatividade e a
inovacdo, e que oferece uma experiéncia de
aprendizagem pratica e significativa para os alunos.

O espaco maker pode incluir uma ampla variedade
de ferramentas e tecnologias, desde equipamentos de
marcenaria e eletrdnica, até softwares de programacgéo e
impressoras 3D. O objetivo é oferecer aos alunos um
ambiente rico em recursos e possibilidades, onde eles
possam explorar seus interesses e desenvolver

habilidades importantes para o mundo contemporaneo.




O espaco maker ndo é apenas um local fisico, mas
também uma filosofia de aprendizagem. Ele promove a
ideia de que o aprendizado é um processo ativo e
colaborativo, e que os alunos devem ser incentivados a
assumir o controle de seu préprio aprendizado. O espaco
maker encoraja os alunos a experimentar, criar e aprender
a partir de seus préprios erros, e a trabalhar em equipe
para resolver problemas complexos.

Estes ambientes estimulam a imaginacéo e a
inovacdo, e oferecem uma abordagem mais pratica e
personalizada para a educacdo. Sdo espacos onde os
alunos podem experimentar, criar e aprender a partir de
suas proprias experiéncias, e onde sdo incentivados a
desenvolver habilidades importantes para o mundo
contemporaneo.

Dentro da concepcao do movimento maker, existe
a perspectiva de laboratérios de pesquisa chamados
makerspaces ou ainda, chamados por alguns autores de
espacos makers. Um exemplo desses espacos é o Fab lab.
Vale destacar que este conceito de espaco maker na

educacdo ndo é novo, mas tem sido ampliado e




aprimorado nas Ultimas décadas. Em meados dos anos
90, surgiram as primeiras iniciativas que buscavam
integrar tecnologia e fabricacdo nas escolas, como o
programa Fablab do MIT e o projeto High Tech High na
Califérnia (SHERIDAN et al, 2014). Esses projetos
inovadores foram pioneiros na criacdo de espacos makers
em escolas e universidades, e serviram como inspiracao
para muitas outras iniciativas semelhantes.

O conceito Fab Lab amadureceu e comecou de
fato a tomar forma em 2003 no Center for Bits and Atoms
- MIT Media Lab, nos EUA. Nesses espacos, 0s usuarios
sdo incentivados e conduzidos a aprender a utilizar todas
as ferramentas, desenvolvendo sua autonomia a fim de
colocar suas ideias em préatica. Fab Labs é um ambiente
comunitério aberto baseado na cultura Maker com
ferramentas que permitem a criacdo de uma ampla
variedade de itens disponiveis para equipamentos
digitais, analdgicos e de marcenaria. Estes espacgos
permitem que cada individuo tenha um entendimento e
compreensdo diferenciada e Unica, aumentando a

criatividade e a independéncia.




Os Fab Labs sdo espacos maker, bastante
difundido, nele a proposta é "construir
quase qualquer coisa". Sua criagdo foi em
2003, no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), no laboratorio
interdisciplinar Center for Bits and Atoms
(CBA). (EYCHENNE; NEVES, 2013, apud
ROSSI, SANTOS; OLIVEIRA, 2019, p. 2).

Desde entdo, o movimento maker na educacao
tem crescido rapidamente, com cada vez mais escolas e
universidades adotando o conceito de espaco maker em
suas praticas pedagdgicas. Esses espacos sdo projetados
para permitir que os alunos desenvolvam habilidades de
design, prototipagem e resolucdo de problemas, além de
promover a colaboracao e o trabalho em equipe.

Segundo Azevédo (2019, p. 21), "Blikstein foi o
primeiro pesquisador a divulgar a ideia de se instalar Fab
Lab no ambiente educacional" e, desde entdo, os
chamados espacos makers tém crescido nas inUmeras
instituicdes de ensino ao redor do mundo.

Outro exemplo de Fab Lab, desta vez aqui no

Brasil, € o Projeto Fab Lab Kids Brasil:

Possibilitar as criangas um espago onde
possam colocar suas ideias em prética,
fabricando seus brinquedos, mobiliarios,
instrumentos musicais, além de programéa-




los e doté-los de inteligéncia é a base do
Projeto Fab Lab Kids Brasil (ANGELO;
NEVES; CAMPQOS, 2012, p. 384).

Outro projeto de makerspaces em escolas é o High
Tech High', que oferece aos alunos um ambiente de
aprendizagem pratico e interdisciplinar. As estruturas do
High Tech High sdo equipados com ferramentas e
tecnologias de Ultima geragdo, como impressoras 3D,
cortadoras a laser e equipamentos de eletrénica, e
oferecem aos alunos uma ampla variedade de projetos
para trabalhar. Os alunos sdo incentivados a explorar seus
préprios interesses e ideias, e a desenvolver solugdes
criativas para problemas do mundo real.

O STEAM Studio da Arizona State University
também ¢é outro exemplo de espaco maker em uma
universidade e que busca integrar as artes e as ciéncias
em um ambiente de aprendizagem prético e inovador. O
STEAM Studio oferece aos alunos acesso a uma ampla
variedade de ferramentas e tecnologias, desde

equipamentos de fabricagdo digital até estudios de

" https://www.hightechhigh.org/




gravacdo de dudio e video. Os alunos sdo incentivados a
trabalhar em projetos interdisciplinares que combinam
arte, design e tecnologia, e a colaborar com outros alunos
e professores em suas iniciativas.

E possivel notar que o movimento maker na
educacdo tem crescido rapidamente nas uUltimas décadas
e em diversos lugares e ambientes, com cada vez mais
escolas e universidades adotando o conceito em suas
praticas pedagdgicas. Esses espacos oferecem aos alunos
um ambiente de aprendizagem pratico e colaborativo,
que permite que eles desenvolvam habilidades essenciais

para o século 21.

POR QUE O ESPACO MAKER E IMPORTANTE PARA A
EDUCACAQ?

O espago maker é importante para a educacéo por
varios motivos. Em primeiro lugar, ele permite que os
alunos desenvolvam habilidades préticas e essenciais
para o século 21, como pensamento critico, resolucdo de
problemas, colaboracéo e criatividade (MARTIN, 2015).

Ao trabalhar em projetos praticos, os alunos aprendem a




aplicar o conhecimento tedrico em situagdes do mundo
real, o que torna o aprendizado mais significativo e
relevante para suas vidas.

Além disso, o espaco maker é importante para a
educacdo porque promove uma abordagem mais
personalizada e centrada no aluno para o ensino e a
aprendizagem (HALVERSON & SHERIDAN, 2014). Os
alunos sdo incentivados a trabalhar em projetos que lhes
interessam e a explorar suas préprias ideias e solucdes.
Isso ajuda a aumentar o engajamento dos alunos e torna
o processo de aprendizagem mais divertido e motivador.

Outra razdo pela qual os makerspaces séo
importantes para a educagdo é que eles ajudam a
preparar os alunos para futuras carreiras em éreas
relacionadas a tecnologia, engenharia e design (MARTIN,
2015). A medida que a tecnologia e a automacéo
continuam a transformar o mercado de trabalho, as
habilidades praticas e a capacidade de pensar
criativamente e resolver problemas se tornam cada vez

mais importantes para o sucesso profissional.




Além disso, esses espacos promovem a inclusdo e
a diversidade (HALVERSON & SHERIDAN, 2014), uma vez
que sdo projetados para serem acessiveis a todos os
alunos, independentemente de suas habilidades ou
experiéncia anterior. Isso ajuda a democratizar o acesso a
educacdo e a aumentar a diversidade no campo da
tecnologia e do design.

Por fim, os espacos makers sédo importantes para a
educacdo porque ajudam a desenvolver uma
mentalidade empreendedora nos alunos (MARTIN, 2015).
Ao trabalhar em projetos préaticos e colaborativos, os
alunos  aprendem a identificar problemas e
oportunidades no mundo real e a desenvolver solucbes
criativas e inovadoras para resolvé-los. Isso ajuda a
preparar os alunos para serem empreendedores e lideres

de negdcios bem-sucedidos no futuro.

Desenvolvimento de habilidades essenciais para o século 21
Entende-se que os makerspaces tém um papel
fundamental para o desenvolvimento de habilidades

essenciais para o século 21, uma vez que os alunos de




hoje habitardo um futuro repleto de incertezas e
adversidades. Em cendrios como esses, habilidades como
o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a
colaboracdo e a criatividade sdo e serdo fundamentais.
Estes espacos oferecem aos alunos a oportunidade de
trabalhar em projetos praticos, que exigem a aplicacado de
suas habilidades e conhecimentos em situacbes do
mundo real. Ao trabalhar nesses projetos, os alunos sao
capazes de desenvolver essas habilidades de forma mais
efetiva do que em um ambiente tradicional de sala de
aula.

O pensamento critico € uma habilidade que se
tornou cada vez mais importante no mundo moderno. Ele
envolve a capacidade de analisar informagdes de forma
objetiva e tomar decisdes informadas com base em
evidéncias. O espaco maker oferece aos alunos a
oportunidade de trabalhar em projetos complexos e
desafiadores, que exigem que eles analisem informacdes
e tomem decisdes criticas para resolver problemas
(MARTIN, 2015).

A resolugdo de problemas é outra habilidade




essencial para o século 21. Os alunos precisam ser
capazes de identificar problemas e encontrar solucdes
efetivas para eles. O espaco maker é um ambiente ideal
para desenvolver essa habilidade, uma vez que os alunos
sdo desafiados a projetar e construir solucbes para
problemas reais (HALVERSON & SHERIDAN, 2014).

A colaboracdo é uma habilidade importante para o
sucesso no mundo moderno. Os alunos precisam ser
capazes de trabalhar em equipe e colaborar com outras
pessoas para alcancar objetivos comuns. Tais locais
promovem a colaboracdo, uma vez que os alunos sdo
incentivados a trabalhar em projetos em equipe e a
compartilhar ideias e conhecimentos uns com os outros
(MARTIN, 2015).

E quando se fala em desenvolvimento de
habilidades essenciais, a BNCC - Base Nacional Comum
Curricular (2018) possui um papel fundamental nesse
processo, uma vez que busca-se tal dinamismo por parte
do estudante quando este se vé inserido em um espaco
de experiéncias como os makerspaces. Quanto as

competéncias gerais da educacdo basica, destacam aqui




as de nimero 4 e 5 que estdo diretamente ligadas ao uso

da tecnologia digital da informacdo e comunicacéo:

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

Competéncia 5: Compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018. p.9)

Por fim, a criatividade é uma habilidade essencial
para a inovagao e o sucesso no século 21. Esses espacos
oferecem aos alunos a oportunidade de explorar ideias e
conceitos criativos e experimentar novas abordagens para
resolver problemas. Isso ajuda a desenvolver a
criatividade dos alunos e a preparéa-los para enfrentar os
desafios do mundo moderno (HALVERSON & SHERIDAN,
2014).




Aprendizagem ativa e colaborativa

A aprendizagem ativa e colaborativa é outra razédo
pela qual os makerspaces sdo importantes para a
educacdo. Neles, os alunos sdo encorajados a aprender
de forma ativa, criando e construindo projetos, em vez de
simplesmente absorver informacdes passivamente
(SHERIDAN et al.,, 2014). Isso é conhecido como
aprendizagem baseada em projetos ou PBL (do inglés,
Project-Based Learning).

A aprendizagem ativa promove a retencdo de
informagdes e ajuda os alunos a desenvolver habilidades
de pensamento critico e resolucdo de problemas.
Aprendizes ativos sdo mais propensos a reter e aplicar o
conhecimento adquirido em seus estudos (BONWELL;
EISON, 1991). Nestes ambientes, os alunos tém a
oportunidade de aplicar o conhecimento que adquiriram
em projetos praticos, 0 que aumenta sua compreensao e
retencao de informacdes.

Além disso, aspectos ligados a aprendizagem
colaborativa fazem par com a cultura e o movimento

maker. Os alunos trabalham em equipes e colaboram uns




com 0s outros para projetar e construir seus projetos. A
aprendizagem colaborativa promove habilidades sociais
e emocionais, como a comunicacdo, a lideranca e a
empatia, que sdo igualmente importantes para o sucesso
na vida (SHERIDAN et al., 2014).

Azevédo (2019) afirma ainda que "quando o aluno
é o protagonista no processo de ensino e aprendizagem
torna-se possivel proporcionar a eles uma aprendizagem
mais significativa" e tal afirmacdo vai de encontro com as
premissas do movimento maker que, através de suas
atividades, estimula o aluno na construcdo da
aprendizagem, auxiliando o professor no processo de
ensino.

A aprendizagem colaborativa também ajuda a
construir uma comunidade de aprendizagem nestes
espacos, onde os alunos podem compartilhar ideias e
conhecimentos uns com os outros. Isso ajuda a promover
uma cultura de aprendizado colaborativo, onde os alunos
sdo incentivados a ajudar uns aos outros a aprender e
crescer juntos.

Em suma, o espaco maker é importante para a




educacdo porque promove a aprendizagem ativa e
colaborativa, que é essencial para o sucesso no mundo
moderno. Os alunos que participam de projetos
conduzidos com essa proposta tém a oportunidade de
aprender fazendo, desenvolvendo habilidades de
pensamento critico e resolugcdo de problemas, bem como
habilidades sociais e emocionais importantes para o

sucesso na vida.

Estimulo a criatividade e a inovagéo

Outra razéo pela qual o espaco maker é importante
para a educacao é o estimulo a criatividade e a inovagao.
Em lugares assim, os alunos sédo incentivados a explorar
novas ideias e a experimentar diferentes solugdes para
problemas complexos (MARTIN et al., 2015). Eles séo
encorajados a pensar fora da caixa e a criar solucbes
originais para os desafios que enfrentam.

A criatividade e a inovacdo sdo habilidades
essenciais para o sucesso no mundo moderno, onde a
mudanca é constante e os problemas sdo cada vez mais

complexos. O espaco maker oferece aos alunos a




oportunidade de desenvolver essas habilidades de forma
pratica, através da experimentacdo e da criacdo de
projetos inovadores.

Conforme Rossi, Santos e Oliveira (2019, p. 5),
"atividades onde se promovam a interacao entre alunos e
professor modifica o ambiente de aprendizagem, as
relacdes mudam e o ambiente se torna um local propicio
a educacado e formacao da cidadania do aluno" e a partir
desse raciocinio, atividades maker podem consideradas
fortes aliadas ao professor, a fim de instigar o aluno a

construir o seu préprio conhecimento.

Através das atividades desenvolvidas
discutiu-se como as ideias makers podem
ser trabalhadas em sala, problematizando e
integrando os conceitos relativos a robética,
a logica, a geometria, a resolugdo de
problemas, a velocidade, disténcia
percorrida, tempo e aceleracgao,
estimulando a criatividade e a autonomia
dos alunos. (ROSSI; SANTOS; OLIVEIRA,
2019, p. 4).

Além disso, estes ambientes oferecem um

ambiente seguro para a experimentacéo e o fracasso. Os
alunos sdo incentivados a experimentar e a correr riscos,

sem medo de errar. Isso ajuda a desenvolver a confianca




e a resiliéncia, habilidades que sado essenciais para o

sucesso na vida.

(2017)  também esclarece que a

interdisciplinaridade é um dos pontos chave da educacgao

maker:

Embora a educagéo maker frequentemente
envolva tecnologias e, as vezes, integre o
uso de ferramentas de alta tecnologia, como
impressoras 3D, é principalmente um
processo pedagdgico, que envolve os
alunos em atividades de criacdo de projetos
que lhes permitam explorar ideias,
desenvolver habilidades e a compreensao
das  disciplinas (e muitas  vezes
interdisciplinares), e construir uma ampla
gama de disposicbes e capacidades de
aprendizagem (BEVAN, 2017, p. 6).

A criatividade e a inovacdo sdo habilidades

importantes em todas as areas da vida, desde a ciéncia e

a tecnologia até as artes e as humanidades. Ambientes

como os citados, ajudam a desenvolver essas habilidades

de forma prética, oferecendo aos alunos a oportunidade

de experimentar, criar e inovar.

A curiosidade como inquietacdo
indagadora, como inclinagdo ao
desvelamento de algo, como pergunta
verbalizada ou ndo, como procura de
esclarecimento, como sinal de atencédo que




sugere alerta faz parte integrante do
fendmeno vital. Nédo haveria criatividade
sem a curiosidade que nos move e que nos
pde pacientemente impacientes diante do
mundo que nado fizemos, acrescentando a
ele algo que fazemos. (FREIRE, 1996, p.15).

Diante de tais indicadores, pode-se relacionar estes
espacos e sua importancia para a educacdo, uma vez que
estimulam a criatividade e a inovacdo, habilidades
essenciais para o sucesso no mundo moderno. Os alunos
que participam de projetos makers tém a oportunidade
de desenvolver essas habilidades de forma prética,
experimentando e criando solucdes inovadoras para os

desafios que enfrentam.

Promocéo da diversidade e da incluséo

Outra importante razdo pela qual os makerspaces
sdo importantes para a educacgdo € a sua capacidade de
promover a diversidade e a inclusdo. Eles séao
frequentemente projetados para serem inclusivos e
acessiveis, permitindo que alunos de diferentes origens e
habilidades trabalhem juntos em projetos criativos e

colaborativos (SHERIDAN et al., 2014).




Além disso, eles podem ajudar a reduzir a lacuna
de género em é&reas como a ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica (STEM), onde as mulheres estao
sub-representadas, uma vez que oferecem um ambiente
acolhedor e acessivel para as meninas e mulheres que
desejam explorar essas éareas e desenvolver suas
habilidades (PEPPLER et al., 2016).

O STEAM, enquanto movimento, tem como
aspecto principal a ligagdo entre ciéncias, tecnologias,
engenharias, artes /design e matematica e visa aliar arte

com estudos de outras areas de conhecimento.

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

Os espacos makers também podem ajudar a

promover a diversidade cultural, permitindo que alunos
de diferentes origens trabalhem juntos em projetos
criativos e colaborativos. Isso pode ajudar a desenvolver a

compreensdo e a empatia entre os alunos, promovendo a




inclusdo e a diversidade na escola e na comunidade em
geral.

Nota-se, portanto, que estes ambientes, além de
importantes no quesito educagdo, promovem a
diversidade e a inclusdo entre os alunos e comunidade, ja
que oferecem um ambiente acolhedor e acessivel para
alunos de diferentes origens e habilidades, permitindo
que trabalhem juntos em projetos criativos e
colaborativos. Isso pode ajudar a reduzir a lacuna de
género em areas como STEAM e promover a diversidade

cultural na escola e na comunidade.

COMO CONSTRUIR UM ESPACO MAKER NA ESCOLA?

A construcdo de um makerspace na escola pode
parecer uma tarefa desafiadora, mas com planejamento e
recursos adequados, € possivel criar um ambiente
acolhedor e colaborativo para os alunos desenvolverem
suas habilidades criativas e tecnoldgicas. Neste capitulo,
discutiremos algumas etapas importantes para construir
um espaco maker na escola.

A primeira etapa é a definicdo de objetivos claros e




metas. E importante entender o que se espera dos alunos
que utilizam o espaco, para que se possa determinar quais
recursos e equipamentos serdo necessarios. Alguns
objetivos comuns incluem o desenvolvimento de
habilidades em STEAM, criatividade e inovacdo, bem
como a promogao da diversidade e inclusdo.

Em seguida, é importante identificar o espaco
fisico, que pode variar de acordo com o tamanho da
escola e o nimero de alunos, mas deve ser projetado para
ser acessivel e seguro para os alunos. E importante
considerar aspectos como ventilagdo, iluminacéao,
eletricidade e seguranca.

A terceira etapa é a aquisicdo de recursos e
equipamentos. Isso pode incluir equipamentos de
fabricacdo digital, como impressoras 3D e cortadoras a
laser, bem como ferramentas manuais e materiais para
prototipagem. E importante lembrar que nem todos os
recursos e equipamentos precisam ser adquiridos de uma
sé vez, e é possivel comegar com o bésico e expandir
gradualmente.

A quarta etapa é a formagdo de uma equipe




capacitada para gerenciar e orientar os alunos enquanto
utilizam o ambiente em questdo. A equipe deve ser
formada por professores e profissionais capacitados em
areas como fabricacao digital, robética e programacao. E
importante que a equipe seja treinada regularmente para
atualizar suas habilidades e conhecimentos.

A quinta etapa é a promogao do makerspace junto
aos alunos e comunidade. E importante que ele seja
divulgado e promovido para que os alunos saibam que
ele estéd disponivel e quais sdo as possibilidades de uso.
Isso pode incluir a organizacdo de oficinas, eventos e
projetos que incentivem os alunos a utilizar o espaco.

Por fim, é importante avaliar regularmente o
espago maker e seu impacto nos alunos. A avaliagdo pode
incluir a medicado do progresso dos alunos, a identificagao
de éreas de melhoria e a revisdo dos objetivos do espaco
maker.

Quanto as diretrizes do MIT no que se refere aos
Fab Labs (outra nomenclatura popular igualmente
referenciada aos makerspaces), pode-se evidenciar que

existem quatro critérios basicos elencados pelo MIT.




Assim, cada Fab Lab deve:

e Permitir acesso publico ao laboratério, ao
menos uma vez na semana;

e Assinar um termo de responsabilidade de
seguranca do laboratério e manutencgao do
ambiente em funcionamento;

e Compartilhar uma gama de equipamentos
e processos padrdes, como impressoras 3D,
para que os laboratérios possam colaborar
entre si internacionalmente;

e Participar da rede global de
compartilhamento de conhecimento dos
Fab Labs. (DENISCO, 2013, p. 36)

A partir destes quatro critérios basicos destacados
acima, sdo evidenciados quatro pilares principais
relacionados do ambiente: acessibilidade, seguranca e
padronizacdo, colaboracdo e compartilhamento de
conhecimentos.

Construir um espaco maker na escola pode ser um
processo desafiador, mas seguindo esses passos, é
possivel criar um ambiente seguro e acolhedor para que
os alunos possam desenvolver suas habilidades e

promover a aprendizagem ativa e colaborativa.




CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise dos conceitos e exemplos
apresentados, podemos concluir que os makerspaces séo
ferramentas fundamentais para a educacgédo. Sua evolucao,
desde a concepcado dos hackerspaces até os modernos
fab labs, trouxe novas possibilidades de aprendizagem e
formacéo de habilidades essenciais para o século 21.

Os espacos makers estimulam a criatividade e a
inovacéo, além de promoverem a diversidade e a inclusdo
em um ambiente colaborativo e ativo de aprendizagem.
Através de atividades praticas e projetos, os estudantes
sdo desafiados a resolver problemas reais, a experimentar
novas tecnologias e a trabalhar em equipe.

Além disso, sua construcdo em escolas pode ser
realizada de diversas formas, desde a adaptacédo de salas
de aula ja existentes até a construcdo de um laboratério
completo com equipamentos e ferramentas de Ultima
geracao. O importante é que o espaco seja adequado as
necessidades dos estudantes e professores, e que haja
uma cultura de valorizacdo do aprendizado pratico e da

experimentacao.




E fundamental ressaltar que a educacdo deve estar
sempre em constante evolucdo, buscando novas formas
de engajar e estimular os estudantes. O espaco maker é
uma ferramenta poderosa nesse sentido, possibilitando a
formacdo de cidadaos criticos e criativos, capazes de
enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Dessa forma, a incorporacdo destes espacos nas
escolas e universidades é uma tendéncia cada vez mais
presente em diversos paises, representando um novo
paradigma de ensino e aprendizagem que valoriza o
protagonismo estudantil e o desenvolvimento de
habilidades e competéncias fundamentais para o futuro.

E fundamental que gestores educacionais e os
profissionais da area estejam atentos a essas tendéncias e
busquem formas de adaptar suas praticas pedagdgicas a
essa nova realidade, investindo em espacos makers e em
metodologias ativas de aprendizagem, que possibilitem
aos estudantes a oportunidade de aprenderem fazendo,
experimentando e criando, dando significado ao seu
processo de aprendizagem. Somente assim poderemos

formar cidaddos capazes de enfrentar os desafios e as




demandas do mundo contempordneo, em constante
mudanca e evolucéo.

Com base em tudo o que foi apresentado neste
artigo, € possivel concluir que os espacos makers sédo
ferramentas poderosas para a educacéo, permitindo que
os alunos se tornem mais ativos, criativos e engajados em
seu proprio processo de aprendizagem. Eles oferecem a
oportunidade de desenvolver habilidades que serdo
importantes ndo apenas na vida académica, mas também
na vida profissional e pessoal. Portanto, é de suma
importancia que escolas e espacos escolares invistam na
criagdo de ambientes do género e na formacado de
professores para garantir que essa metodologia possa ser

utilizada de forma eficaz e transformadora na educacao.
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INTRODUCAO

A cultura maker, também conhecida como cultura
do "faca vocé mesmo" (DIY), é um movimento que
encoraja as pessoas a criarem e construirem coisas por
conta prépria, usando tecnologia, ferramentas e materiais
acessiveis. Isso pode incluir projetos de eletrénica,
programacao, impressao 3D, marcenaria, costura,
culinéria e muito mais.

Os makers sdo pessoas que se identificam com essa
cultura e que estdo sempre procurando aprender e
experimentar coisas novas. Eles mantém seus
conhecimentos e projetos com a comunidade em geral,
muitas vezes através de plataformas online, como féruns,
blogs e videos.

A cultura maker é vista como uma forma de
empoderamento, ja& que permite que as pessoas criem
solucbes para seus proprios problemas e necessidades,

sem depender de grandes empresas ou instituicdes. Além




disso, ela estimula a criatividade, a inovacédo e o trabalho
em equipe, tornando-se uma forca importante para a
educacédo, a cultura e a economia.

O AEE é realizado por profissionais especializados,
como psicélogos, fonoaudiélogos, terapeutas
ocupacionais, entre outros, que trabalham em conjunto
com os professores do ensino regular para desenvolver
estratégias e recursos pedagdgicos que atendam as
necessidades especificas de cada aluno.

Entre as atividades realizadas no AEE estdo a
adaptacado de materiais didaticos, a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos e a oferta de atendimento individualizado ou
em grupo. Além disso, o AEE pode ser realizado dentro
ou fora da sala de aula, de acordo com as necessidades
do aluno.

F importante ressaltar que o AEE é um direito
garantido por lei a todos os estudantes com deficiéncia,
transtornos  globais do desenvolvimento e altas
habilidades/superdotacdo, e que a falta desse servico

pode configurar uma forma de reconhecimento. Portanto,




é fundamental que as escolas e os sistemas educacionais
déem esse atendimento de forma adequada e eficiente.

O atendimento educacional especializado (AEE) e
a cultura maker podem ser relacionados a diversas
maneiras.

Em primeiro lugar, um criador de cultura se baseia
na ideia de que as pessoas tém o potencial de criar e
inovar, independentemente de suas habilidades ou
limitacdes. Essa abordagem pode ser aplicada ao AEE,
em que os educadores trabalham para ajudar os alunos
com necessidades educacionais especiais a desenvolver
suas habilidades e explorar seus recursos.

Além disso, um criador de cultura envolve o uso de
tecnologia e ferramentas para criar e solucionar
problemas. Essa abordagem pode ser aplicada ao AEE,
em que os educadores podem utilizar tecnologias
assistivas e outras ferramentas para ajudar os alunos com
necessidades educacionais especiais a superar desafios e
desenvolver suas habilidades.

Outra conexdo entre AEE e cultura maker é a ideia

de que os alunos devem ser incentivados a experimentar,




testar e aprender com seus erros. O AEE pode fornecer
um ambiente seguro e de suporte para que os alunos
possam experimentar e aprender, enquanto o criador de

cultura encoraja os alunos a falhar e tentar novamente.

A IMPORTANCIA DA CULTURA MAKER

Partimos dos pressupostos de que nas escolas, os
alunos devem ser protagonistas do seu préprio
aprendizado, utilizando ferramentas digitais com o
propdsito de ter um rico espaco de aprendizagem, capaz
de instigar a curiosidade e propiciar momentos de
reflexdo acerca do mundo em que vivem.

De acordo com Moran (2010, p. 7),

o intuito é que o ambiente fisico da sala de
aula também seja interessante para os
alunos, possibilitando multiplas interagdes
com o universo midiatico e apresentando a
tecnologia como instrumento que colabora
no processo de aprendizagem.

Nesse contexto, a escola deve propor espagos para
que os educandos construam sua aprendizagem, através
do planejamento de aulas, que possibilitem a

experimentacdo, explorem a criatividade, o raciocinio e os




desafiem a propor solucdes para diferentes problemas,

enxergando conceitos além do ponto de vista comum.

O engajamento do aluno em relagdo a
novas aprendizagens é subsidio essencial
para ampliar  suas  potencialidades.
Assegurar um ambiente dentro do qual os
alunos possam reconhecer e refletir sobre
suas préprias ideias; aceitar que outras
pessoas expressem pontos de vista
diferentes dos seus, mas igualmente vélidos
e possam avaliar a utilidade dessas ideias
em comparagdo com as  teorias
apresentadas pelo professor (JOFILI, 2002,
p. 196).
Nesse viés, o uso da cultura maker potencializa a

pratica na qual o educando é protagonista do processo
de construcao de seus saberes, utilizando-se de temas
de seu interesse e satisfacdo, permitindo também a
valorizacdo de sua experiéncia e a oportunidade da
aprendizagem significativa a partir de seus erros e
acertos dentro do processo de aquisicdo do
conhecimento, mesmo ela ndo sendo pensada para
escolas, sua utilizacdo nesse espaco contribui de forma
significativa e eficaz para o desenvolvimento de nossos

educandos.




Para Papavlasopoulou (2017, p. 57),

esse movimento tem atraido cada vez mais
a atengdo de pesquisadores e profissionais
no campo da educagdo. Nos Ultimos anos,
pesquisadores tém procurado entender
como o movimento maker pode ser
aplicado a servico da aprendizagem".

Ao utilizar-se da cultura maker no ambiente
educativo o educador também se desafia, considerando
que ele deve ser um pesquisador nato, pois, precisa ter
grande dominio de conhecimentos para gerir aulas nesta
proposta de trabalho, deve se desafiar constantemente e
também aprender através de seus erros e acertos, estar
apto a mudar seu ponto de vista, pensar em novas
perspectivas, utilizar-se de planejamento flexivel e ndo ter
medo de arriscar; deve conhecer seus objetivos e almejar
patamares maiores que aqueles tracados e alcancados
em aulas tradicionais, em que, o educador, era detentor
Unico do saber, sua funcdo deve estar bem clara enquanto
mediador neste processo, cabe ao educador
compreender sua funcdo, para que através dela os alunos
apreciem o ato de buscar conhecimentos para resolver

situacdes problemas.




Pode-se dizer que a Cultura Maker se baseia em 4
pilares basicos e norteadores para suas acoes:

a) Criatividade: tudo que pode ser pensado também
pode ser criado e feito com as proprias maos!

b) Colaboratividade: os processos sdo coletivos,
todos participam e colaboram com objetivo de
pensar em melhorias para o problema identificado.

c) Sustentabilidade: nada pode ser desperdicado,
mas, sim, usado de forma sustentével e inteligente.

d) Escalabilidade: tudo precisa ser multiplicado e
replicado em grande escala. Aqui o conceito de
escalabilidade ndo se relaciona necessariamente
com uma ideia de escala industrial, mas sim de

reprodutibilidade entre os pares.




A Crinvince
Colaboracao
ﬁ Sustentabilidade

Escalabilidade

»
k_7
«P>
kg N

Fonte: https://pt.linkedin.com/pulse/cultura-maker-o-que-
%C3%A%-e-como-implementa-la-na-educa%C3%A7%C3%A30-

?trk=pulse-article_more-articles_related-content-card

Nesse aspecto, o uso da cultura maker desafia o
professor a se reinventar, a ndo se saciar com o0s
resultados hoje alcangados, mas sim, elaborar
constantemente estratégias para atingir novos e amplos
objetivos, considerando também a necessidade de aos
poucos engajar outros educadores para vivenciar tais
praticas metodoldgicas. Levar sementes do movimento
maker, do construcionismo e da aprendizagem criativa

para dentro da escola (RAABE, 2016).




O objetivo da Cultura Maker na educacado é
estimular uma aprendizagem significativa, em oposicdo a
uma aprendizagem puramente mecéanica, dentro do
processo de ensino-aprendizagem. Trata-se da interagao
entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, de
maneira ndo literal e ndo arbitréria.

Afinal, sdo varias as formas de estimular a
aprendizagem de estudantes em diferentes faixas etérias:
imitacao; memorizacao; tentativa e erro.

Mas uma tendéncia é a aprendizagem por
experimentacdo! E nessa perspectiva que a Cultura Maker
surge no campo da Educacgéo, estimulando a criagédo de

estratégias para solucionar situagdes-problema.
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AEE E SEUS DESDOBRAMENTOS COM A CULTURA
MAKER

A educacao especial € uma modalidade de ensino
que perpassa todos os niveis, etapas e modalidades,
realiza o atendimento educacional especializado,
disponibiliza os recursos e servigcos e orienta quanto a sua
utilizacdo no processo de ensino e aprendizagem nas
turmas comuns do ensino regular.

Os sistemas de ensino devem matricular os alunos
com deficiéncia, os com transtornos globais do
desenvolvimento e 0s com altas
habilidades/superdotacédo nas escolas comuns do ensino
regular e ofertar o atendimento educacional
especializado - AEE, promovendo o acesso e as
condigdes para uma educacgao de qualidade.

O atendimento educacional especializado - AEE
tem como funcdo identificar, elaborar e organizar recursos
pedagdgicos e de acessibilidade que eliminem as
barreiras para a plena participagdo dos alunos,

considerando suas necessidades especificas.




Esse atendimento complementa e/ou suplementa
a formacdo dos alunos com vistas a autonomia e
independéncia na escola e fora dela. Consideram-se
servicos e recursos da educacdo especial aqueles que
asseguram condicdes de acesso ao curriculo por meio da
promocao da acessibilidade aos materiais didaticos, aos
espacgos e equipamentos, aos sistemas de comunicagao e
informacéo e ao conjunto das atividades escolares.

Para o atendimento as necessidades especificas
relacionadas as altas habilidades/superdotacdo séo
desenvolvidas atividades de enriquecimento curricular
nas escolas de ensino regular em articulagdo com as
instituicbes de educagdo superior, profissional e
tecnoldgica, de pesquisa, de artes, de esportes, entre
outros.

Considera-se publico-alvo do AEE:

a. Alunos com deficiéncia: aqueles que tém
impedimentos de longo prazo de natureza
fisica, intelectual, mental ou sensorial, os
quais, em interacdo com diversas barreiras,
podem obstruir sua participagdo plena e
efetiva na sociedade em igualdade de
condicdes com as demais pessoas. b.
Alunos com transtornos globais do




desenvolvimento: aqueles que apresentam
um quadro de alteragdes no
desenvolvimento neuropsicomotor,
comprometimento nas relagbes sociais, na
comunicacao ou estereotipias motoras.
Incluem-se nessa definicdo alunos com
autismo classico, sindrome de Asperger,
sindrome de Rett, transtorno desintegrativo
da infancia (psicoses) e transtornos invasivos
sem outra especifica¢do. c. Alunos com altas
habilidades/superdotagdo: aqueles que
apresentam um potencial elevado e grande
envolvimento  com as areas do

conhecimento  humano, isoladas ou
combinadas: intelectual, académica,
lideranca, psicomotora, artes e criatividade.
(BRASIL, p.2)

Desta maneira, acreditamos que relacionar o
atendimento especializado com a cultura maker na
educacdo, nos permite outras possibilidades e formas de
trabalhar o conteddo visto em sala de aula. Agora, vamos
considerar algumas das competéncias pautadas
pela Base  Nacional Comum  Curricular  (BNCC,
2017):"exercitar a curiosidade; recorrer a imaginacéo e a
criatividade; utilizar diferentes linguagens para se
comunicar; compreender tecnologias digitais e formular e

defender ideias.




Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/12396/como-

trazer-a-educacao-40-para-dentro-da-sala-de-aula

CONSIDERACOES FINAIS

F necessario ter clareza de que para a
implementacdo dessa cultura ndo é necessério ter um
laboratdrio totalmente equipado, ele é importante, mas
ndo é a Unica forma. Aos poucos as escolas podem ir
adquirindo materiais através de vérias acdes. Também é
importante considerar que muitos materiais podem ser
utilizados, reaproveitados, criados ou até oriundos de

doacgdes.




Devemos levar em conta ainda que nesta cultura, o
educando é protagonista do conhecimento, o professor é
apenas um mediador do processo. Cada conhecimento é
adquirido conforme surjam as necessidades ao longo do
processo, dando um sentido real a aprendizagem. Tal
afirmacao auxilia na resolucao dos problemas apontados
pelos professores que trabalham em nosso projeto, onde
um problema latente é a falta de interesse por parte dos
alunos nas aulas, sendo que essas ainda partem do
sistema tradicional de ensino. Por fim, tanto o AEE quanto
a cultural maker enfatizam a importancia da colaboracgéo
e do compartilhamento de ideias. Os pais de AEE
costumam trabalhar em equipe com outros profissionais
e familiares dos alunos, enquanto um criador de cultura
incentiva a colaboracdo e o compartilhamento de ideias
entre criadores e inventores.

Em suma, o AEE e o criador de cultura aprendem
muitos principios e ideias em comum, e podem ser
integrados de maneiras criativas e eficazes para apoiar o
aprendizado e o desenvolvimento de alunos com

necessidades educacionais especiais.
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INTRODUCAO

Cultura Maker incentiva o desenvolvimento de
diferentes habilidades,a imaginacdo, a invencdo e a
brincadeira. Os criadores colaboram, investigam e
aprendem sobre problemas do mundo real. Assim, as
experiéncias "praticas" fornecem aos alunos a
oportunidade de assumir riscos e resolver problemas.

No Deslocamento Maker existe um principio
fundamental: aprender pela agdo. Nesse sentido, o ato
de “pobr a mao na massa” seria essencial para a
assimilacdo do conhecimento. Em geral, podemos
resumir o objetivo principal em tornar o aluno o
protagonista de seu desenvolvimento intelectual.
Estimular atividades, criatividade e pensar fora da caixa
seria essencial para resolver os problemas atuais. Além
disso, surge como um incentivo para encontrar respostas
mais efetivas para as principais questdes que cercam a
sociedade seja no campo educacional ou organizacional.

Emgeral, trata-se de promover o contato com outros




contextos que envolvem os alunos independentemente
do meio em que se encontram, e contribuir para uma
realidade mais dindamica da vida quotidiana.

Muitas escolas tém utilizado a ideia da cultura maker
para ressignificar o ensino e melhorar a Educacao,
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 a desenvolverem solucdes criativas e eficazes
para problemas reais do dia a dia. (ROSSI; SANTOS;
OLIVEIRA, 2019, p.1)

Ha um grande potencial na confeccéo de artesanato
a partir da sucata, atividadeque se configura como uma
atividade de fazedor, que pode agregar diversos
conteldos, inclusive com perspectivas interdisciplinares,
o que auxilia muito no aprendizado dos alunos, dentro
das aulas e o desempenho, enfim, a comunidade escolar
como um todo, tém um impacto potencialmente positivo

no meio envolvente,nas realidades de vida dos alunos e




das suas familias.

Para Freire (2002), hd uma necessidade de
reflexdo critica e colaborativa sobre a pratica educacéo
no espaco escolar para que o professor e o aluno criem
um processo comunicacdo igualitaria com ideias e
opinides expressas por todos em umigualitdrio em
termos de sua relevancia para a resolucdo dos problemas
identificados. O tutor deve apoiar o confronto dos alunos
com a sua realidade, sugerir situagbes-problema
resolvidas a partir de trocas reflexivas conjuntas
levantadas entre participantes para a verdadeira
libertagdo e humanizacdo, com dominio da cultura e
historia.

Processos reflexivos e criativos sdo responsaveis
pela pratica como estruturapromotor da construgao do
conhecimento. E importante ressaltar que a construcdo
de algo em si nado é suficiente aprendizado. Segundo
Piaget, aprender significa a capacidade de conceituar o
que foi aprendido. Se a crianca tem a oportunidade de
brincar com objetos, refletir sobre os resultados obtidos

e em novas situacdes, “maisprovavelmente vocé estara




atento aos conceitos envolver e assim atingir um nivel de

compreenséo conceituada" (VALENTE, 2002).

Fonte:https://novaescola.org.br/conteudo/18715/cultura-maker-na-pratica-aprenda-

i
a-construir-um-carrinho-reciclavel
DESENVOLVIMENTO
O Cultura Maker é um movimento para
promover a criacdo de ferramentas deautorrealizagcdo
usando a criatividade e produtos que j& possuem para

esse fim.

Em outras palavras, é pratico desenvolver ideias




em pratica. Surgiu no final dos anos 1960, inspirado na
cultura punk, que tinha o habito de quebrar as regras e
basear suas criagdes em materiais proprios, tanto que
parte de sua divulgacdo era baseada na producao de
musicos.

Apesar dessa inspiracdo, o conceito se
popularizou apds o lancamento da revista Make em 2005
e do evento Maker Faire em 2006, que reuniu centenas
de makers. Isso mostrou uma nova forma de producéo e
negdcios. No entanto, esse movimento nao se limitou ao
mercado empresarial. A educagdo também passou ater a

Cultura Maker como forte aliada.
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Fonte:https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fexplorum.com.br%2F curso%2
F&psig=AOvWaw3nwbém2F5L8IDnZrBwz7
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O conceito bésico da educacdo "maker" é
promover a experiéncia pratica,e dar as criancas a
possibilidade de um processamento préatico dos temas
desenvolvidos utilizando vérios materiais e com o
maximo  aproveitamento  da  sua criatividade,
impulsionada pela curiosidade que faz parte do ser
humano, e ainda mais intensa nas criangas e jovens.

E das atividades praticas e ativas que nasce o
interesse dos alunos pelas diversas partes que fazem
parte da cultura maker, um exemplo disso é o ato de
construir, derrubar e reconstruir, no futuro, esse tipo de
processo pode levar a um direcionamento de carreira
para a pessoa. O mesmo pode ser dito para o conceito
de programacao, promovido em atividades que possam
motivar os alunos a aprofundar o assunto. Quando é
desafiado a produzir algum tipo de atividade, o
estudante tende a querer buscar mais e mais. Isso € um
combustivel para a curiosidade, a criatividade e o
descobrimento de novas vertentes e situacdes sobre um

mesmo tema.




Dos principais beneficios da cultura maker, em
oposicdo as aulas expositivas e unilaterais que focam na
memorizagdo de conceitos, € que ela é por sua propria
natureza uma secdo onde os alunos sdo o©s
protagonistas. Na tecnologia, ele ndo apenas recebe
conteldos e informacbes, mas passa a interagircom as
estruturas que organizam e dao suporte a dispositivos e
ferramentas, tema cada vez mais relevante, a criatividade
enfrenta o desafio de ser intencionalmente incorporada
as normas das salas de aula brasileiras.

A cultura maker tem a capacidade de carregar
inovacdo, potencial criativo, ideias e resolugdo de
problemas em seu DNA. Quem se envolve nessas
atividadesnaturalmente acaba participando ativamente
dessa dindmica, muitas vezes de forma transformadora.

Além disso, a cultura maker é importante para
melhorar o ambiente educacional, pois contribui
para diferentes aspectos da aprendizagem, como:

e Aprendizagem entre pares/aprendizagem

colaborativa;




e Gestdao do conhecimento/compartilhamento do
conhecimento;

e Fomento de uma cultura empreendedora;

e Competéncias relacionadas com a cidadania
digital;

e O desenvolvimento da criatividade;

A incorporacdo dessa cultura tem excelentes
beneficios, como empoderamento, as criancas ndo sdo
mais apenas consumidoras de tecnologia em geral,
mas também tém a oportunidade de se tornar
produtoras de tecnologia, o queé uma vantagem muito
importante que fortalece o individuo, o senso de
qguestionamento, onde a cultura do autor é um
segmento que apoia a pesquisa na area de interesse
individual, ou seja, € uma forma eficaz de aprender e
descobrir  novas tecnologias  possibilitando o

desenvolvimento intelectual e criativo de um individuo.

Cultura Maker na Educacéo Infantil

Estimular a ludicidade e o “faca vocé mesmo” é




fundamental para o desenvolvimento da crianca na
educacao infantil. Afinal, como ja vimos, ao brincar, criar e
explorar solucbes para problemas de forma pratica, os
pequenos desenvolvem

sua autonomia e se tornam, cada vez, protagonistas de seu
aprendizado.

Por meio das brincadeiras e jogos, a crianca ndo sé
aprende conceitos, comotambém aprende a lidar com
suas emocdes. Isso contribui diretamente para sua
formacdo integral e para a garantia dos direitos de
aprendizagem previstos
pela base. Além de praticas pedagdgicas alinhadas as
demandas tecnoldgicas, o documento também exige a
insercdo das competéncias socioemocionais  nos
curriculosescolares, contribuindo para o desenvolvimento
social do pais, por meio da formacdo deindividuos mais
conscientes, empéticos e responsaveis com o seu papel
na sociedade.

Na Educacdo Infantil, a BNCC d& énfase aos
direitos de aprendizagem e desenvolvimento da crianca

(conviver; brincar; participar; explorar; expressar e
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conhecer- se), baseados nos eixos estruturantes de
interacdes e brincadeiras. E para garantir isso, a escola
precisa fazer as adaptacdes necessarias, para que o
desenvolvimento  das  habilidades  cognitivas e
socioemocionais sejam compativeis com o segmento em
questao. Isso deve ocorrer com a adequacao do curriculo,
aplicacdo de atividades, revisdo dos materiais didaticos e
formacao de professores.

A cultura maker j& chegou a muitas escolas
bésicas e é preciso preparar os alunos para os desafios
do futuro. Afinal, como vimos, essa tendéncia oferece
infinitas possibilidades, seja mudando nossa futura
profissdo ou nossa relagdo como consumo. Alunos
expostos a cultura do fazer desde cedo tém um
arsenal muito maior para lidar com essas inovagdes e
se destacar tanto na sociedade quanto no mercado de
trabalho do futuro, que ainda ndo conhecemos.

Na educacdo maker os alunos integram essa
cultura durante o processo deaprendizagem, o que
melhora a forma como eles adquirem e aplicam seus

conhecimentos. Em outras palavras, eles aprendem
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fazendo. Refere-se as metodologias ativas e a
posicao do aluno como protagonista de seu proprio
aprendizado.

Por meio de uma cultura que explora a
criatividade, a imaginagdo e a autonomia, a escola
ajuda a desenvolver o pensamento critico e criativo dos
alunos. Tecnologias como impressoras 3D estdo
desempenhando um papel cada vez maiorno futuro de
seus alunos. Portanto, o objetivo de uma cultura
criadora é prepara-los para lidar com essas inovagdes
de forma inteligente e madura.

A dependéncia do aluno em relagdo ao
professor, aos pais e a tecnologia é normal na idade
escolar priméria, mas o desenvolvimento de um
cidadédo de pleno direito requer a conquista da
autonomia. A cultura maker ajuda nesse objetivo e vai
além, a pessoa maker torna-se independente até
mesmo do consumo geral na sociedade atual.
Autonomia néo significa individualismo! A cultura
maker ensina que os melhores resultados sdo

alcancados coletivamente e é excelente para




desenvolver um cidadao participativo e socialmente
integrado. O consumo crescente, a producado de
residuos e a producdo industrial excessiva (muitas
vezes sem preocupacdo com a sustentabilidade) séo
grandes questoes ambientais e de direitos humanos.
Ao trabalhar a cultura maker com a educacao
infantil, sua escola pode ajudar a reduzir sua dependéncia
em excesso . As criancas sdo naturalmente curiosas. A
maioriagosta de praticar e se sente muito realizada ao ver
os resultados tangiveis de seu trabalho. Tudo isso
proporcionado por uma cultura maker que torna o
aprendizado uma realizagdo mais prazerosa e ajuda a
aumentar o engajamento do aprendiz.
Para que as atividades baseadas na cultura autoral tenham
sucesso em sala de aula, oprofessor deve atuar como um
facilitador, dando um bom direcionamento a turma, além
dos materiais necessarios para a atividade.

Atividades com a tecnologia

1- Aulas de informética

v" Nessas aulas, o professor pode sugerir o




uso de softwares de desenho epintura e
sites, para orientar os alunos em pesquisas
e projetos.
2 - Construindo objetos com uma impressora 3D
v' As impressoras 3D vém em varios formatos que
podem ser adicionados a sala de aula, como a
impressora que é compacta e facil de usar para
os pequenos. Além de incentivar os alunos a
criar uma variedade de objetos que nao
precisam ser comprados, a caneta impressora
3D orienta os alunos do jardim de infancia a
praticar habilidades motoras finas, fazendo
movimentos de beliscar com os dedos.
3 - Laboratério de robdtica
v' Requer um pouco mais de estrutura escolar e
expertise do professor, entdo nas aulas de
robdtica, os alunos podem criar diversos
recursos robdticos, porexemplo, para resolver

um problema apresentado em sala de aula.




Atividades sem a tecnologia
1- Horta comunitaria
v" Se a sua escola tiver um espaco verde e espaco
para horta, com certeza essa atividade serd
muito mais envolvente nas suas aulas. Além de
incentivar os alunos a cuidar da terra, esta
iniciativa promove a formacao de cidaddos mais
conscientes e responsaveis com O meio
ambiente e o planeta.
2 - Construcdo de brinquedos
v A professora pode sugerir a construcdo de
brinquedos com sucata, o que estimula a
criatividade dos pequenos. Dependendo da
faixa etéria, a atividadepode ser realizada em
colaboracdo com a familia. Além disso, essas
atividades podem ser feitas em grupo ou
individualmente.
3 - Criacado de jogo
v Desenvolver e criar jogos e brincadeiras com os

alunos é uma forma descontraida de




proporcionar momentos versateis de ensino
além de desafiar, motivar e envolver a todos.
Nesta proposta, o céu é o limite para a
criatividade. Além de materiais recicldveis, o
professor pode indicar pedacosde madeira e
palitos, tecidos, garrafas e tampinhas de
garrafas para fazer brincadeiras.
Muitas escolas ja utilizam o aproveitamento de
residuos como fontes de matéria- prima para
trabalhos escolares, € uma experiéncia pratica de
diferentes contelddos para um aprendizado mais

objetivo.




Cuidados ao usar sucata
Existem alguns cuidados para coleta, reutilizacédo e
manuseio.

J Evite materiais que possam colocar em risco os
alunos, como: Vidro, objetos pontiagudos, produtos
quimicos.

. Manuseio do material - Para evitar isso,
recomenda-se o uso de luvas Contato direto com

elementos que possam contamind-los ou danificé-los.



https://www.fabricadebrinquedos.com.br/movimentomaker.html

e Coleta de Materiais - A coleta de
materiais em  aterros  sanitarios e
desencorajada. Especialmente para criancas.

e  Separe as coisas utilizaveis.

. Faca uma verificacéo final antes de usar a sucata.

Aproveitamento de Sucatas

Quando falamos em reciclagem, estamos
falando em reaproveitar material tratado como matéria-
prima em um novo produto. Materiais como papel,
vidro, plastico e metal podem ser reciclados, reduzindo
0 uso de recursos naturais muitasvezes nao renovaveis,
muitas pessoas preocupadas com a sustentabilidade
criam itens a partir de residuos, como enfeites, joias,
caixas de presente, brinquedos, etc.Para isso, usam
apenas a criatividade. E bom lembrar que reutilizar e
reciclar materiais € muito importante, mas o consumo
consciente é fundamental para promovermos um
mundo mais limpo, na sala de aula os alunos podem

desenvolverbrinquedos para colecionar.




A sucata oferece inUimeras possibilidades
criativas. E emocionante assistir o processo de
producdo, que ocorre a partir do momento em que a
cultura make é implantada. Na figura abaixo, vocé vera
alguns modelos de brinquedos de metal queos alunos
podem trazer ou colecionar durante o recreio. E

importante que os alunos tenham materiais como cola,

tesoura cega, barbante, tintas e marcadores.

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/74126441 9887276965/

O Papel dos Professores na Cultura Maker

Alimagem do professor onisciente esta se tornando




cada vez mais obsoleta, no mundo tecnoldgico de hoje,
sabemos que muitas informacdes e conhecimentos sao
aprendidos na Internet e fora da sala de aula, porisso é
ideal que os professores tomem atitudes que estimulem
o pensamento maker, dessa forma, os alunos constroem
uma cultura na qual podem aprender a filosofia diferente,
uma boaideia para fazer atividades Maker é explorar o
conteldo curricular por meio de habilidades e
ferramentas nas idades iniciais.

Adaptabilidade é uma das palavras do dia a dia dos
professores MAKER, poissempre hé algo inovador por vir.
O conhecimento de novas tecnologias e ferramentas
emergentes traz engajamento as aulas. Quadros brancos
e quadros- negros foram substituidos por telas interativas,
data shows e até realidade virtual.

Professores do Século XXI| sabe exatamente como
trabalhar em equipe em um projeto. Este tipo de
competéncia é cada vez mais exigido nos curriculos
profissionais, exercendo uma pressdo cada vez maior
sobre as escolas, em particular. Sua turma serd mais

envolvente se vocé tiver a oportunidade de compartilhar
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e colaborar enquanto aprende. Pratique isso em sua
prépria classe oucom outros professores em sua escola.

Hoje em dia, os alunos tém habilidades técnicas
muito avancadas, muitas vezes em suas maos. Os
professores criadores deste século conhecem essas
habilidades e sabem como usé-las nas atividades de
classe. Incorpore atividades nasala de aula que incentivem
a criagao de brinquedos e jogos de sucatas, assim dessa
forma, tornamos o conteldo envolvente e transformamos
os alunos em consumidores de produtos reciclaveis.

Esta ferramenta pode transformar a educacao,
conecte seus alunos com diferentes possibilidades em
seu aprendizado. Nesse capitulo nds encorajamos vocéa
romper com os estilos de ensino tradicionais e
experimentar coisas novas que vocé nunca experimentou
antes. Entrar em um novo territério pode ser dificil, mas os
passos que vocé da mais tarde pagam o preco inicial. Um
professor pode fazer a diferenca na vida escolar de seus
alunos, construindo um repertério maior de abordagens,
tornando mais interessante e adaptavel o cotidiano dentro

da escola.




Entreter a sala com a maneira tradicional de explicar um

topico pode ndo ser a Unicaforma de envolver a turminha.

Inclusdo e Educagéo infantil com a ajuda da cultura maker

A inclusdo é um tema de grande relevancia, que
percorreu  diversos caminhos nos dltimos  anos,
principalmente dentro das instituicbes de ensino, e
percorreu passos como, dilemas éticos, legitimacéo,
independéncia, aprendizado, conflito e valores, sendo
permeada por alguns fatores. Sua discussdo pratica e
aplicagdo sdo muito complexas e cheias de desafios e
obstaculos. Assim, reconhecer a importéncia da incluséo
no ambiente escolar para o bem-estar e o
desenvolvimento dos alunos que ocupam legalmente os
cargos destinados a educacdo especial e a preparacéo
escolar e as instituicdes de ensino e a estreita relacdo entre
as instituicdes de ensino. As familias sdo essenciais para
que os alunos tenham sucesso nesse processo. Para tanto,
cabe ressaltar que os profissionais da educacdo devem ser
as pessoas mais competentes e preparados para esta

acao.




A insercdo vem tomado diferentes rumos nos
Ultimos anos, principalmentedentro das instituicbes de
ensino, e que permeia diversos fatores como: dilemas
morais, judicializacdo, independéncia, aprendizagem,
conflitos, valores, ou seja, fatores que tornam sua
discussdo e aplicagdo na pratica bastante complexa,
repleta de desafios e obstéculos. Portanto, a educacgao
infantil é a primeira etapa da educacdo baésica,
abrangendo criangas de 0 a 5 anos, por reconhecer a
importancia da inclusdo para o meio ambiente (Brasil,
1996).

Essa é uma parte muitas vezes subestimada,
questionada e incompreendida, afinal, por que ela é tado
importante e, neste caso, 0 que essascriangas pequenas
podem aprender. Através da educacdo infantil muitas
portas seabrem para as criangas, pois é um espaco que
lhes oferece oportunidades de se desenvolver, se
conectar, se conhecer, aprender, descobrir suas
identidades e alcancar diferentes objetivos e habilidades
que estardo em sua trajetéria escolar e vida. sdo muito

importantes. Este é o primeiro contato com o ambiente




escolar e deve ser um marco positivo e inspirador para os
alunos e suas familias.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a

Fducacao Infantil (Recnei),"E direito de todas as criancas,
meninos e meninas da comunidade, estudar na mesma
escola, independentemente de necessidades pré-
existentes” (Brasil, 2001,
p. 6). Por ser um lugar dado a todos, lugar de novas
experiéncias, aquisicio de novos conhecimentos e
desenvolvimento da crianga como um todo, esses
primeirospassos requerem um trabalho adequado assim,
permitindo que cada um seja percebido como um
individuo uUnico.

Através da concepcao dos curriculos escolares, da
preparacédo dos professores e do envolvimento de toda a
equipa e das familias, o trabalho escolardeve ser apoiado
por todos numa perspectiva holistica.

A cultura maker e os recursos que ela disponibiliza
oferecem alternativas vidveis para a construcdo de
solucbes que melhorem a qualidade de vida das pessoas

com deficiéncia, essa cultura ajuda muito na construcédo




uma sociedademais inclusiva e acessivel.

Preparagao para o futuro

Todos os aspectos desenvolvidos na cultura Maker
podem ser aplicados ao longo da vida do aluno a medida
que ele aprende os valores e habilidades essenciais para
seu futuro social e profissional. Portanto, esse método é
de grande interesse na preparacdo das criangas para os
desafios da vida adulta. Além disso, os alunos adquirem
conhecimentos que vdo muito além da teoria e podem ser
aplicados no dia a dia, na resolucdo de problemas e na
interagdo com outras pessoas. O processo escolar é
considerada uma prética educacional inovadora que traz
muitos beneficios ao processo educacional. As escolas
geralmente possuem umambiente bem preparado com
recursos digitais para facilitar as atividades diarias.

As culturas maker nas escolas estdo transformando
as atividades educacionais tradicionais, agregando valor e
aumentando o envolvimento dos pequenos. Essa
dindmica também permite maior interacdo entre

professores e alunos, reforcando o papel de cada um no




processo de construcdo da aprendizagem. Em uma
cultura maker, os professores assumem o papel de
mentores ou tutores dos alunos, e os alunos assumem o
papel de protagonista na aprendizagem, buscando
desenvolver e aplicar seus conhecimentos por conta
propria.

Para entender completamente o contexto, é
importante observar que a culturado criador de escolas
estd inserida no dominio da aprendizagem ativa. Este tipo
de metodologia visa proporcionar aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem inovadora e manté-los cada
vez mais envolvidos no processo educativo.

Por isso, implementar e promover uma cultura
maker em uma instituicdo de ensino € uma etapa que
deve ser feita com muito cuidado e planejamento. Muitas
instituicdes, vem com a necessidade de adaptacédo.
Principalmente quando falamos de escolas que néo
costumam utilizar métodos inovadores em seu dia a dia.
Por isso, é importante contar com o apoio de especialistas
para analisar o cenario atual da instituicdo e tracar um

plano vidvel e com o resultado desejado.




Fonte:https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fquindim.com.br%

CONSIDERACOES FINAIS

Os cenérios de aprendizagem devem fazer parte da
criacdo de um ambientepara os alunos que estimule sua
criatividade, eficiéncia e atencdo, sempre respeitando
seus estilos de aprendizagem.

No ambito de proporcionar aos alunos
experiéncias mais agradaveis e significativas num
ambiente escolar que privilegie a comunicacdo, a
descoberta, a criatividade, a colaboracdo e a

aprendizagem ativa, existe hoje uma grande preocupacéo
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educativa em reorganizar o tempo e aumentar a
flexibilidade e, sobretudo, em salas mais favoraveis.
ambientes para aprendizado.

As metodologias ativas e as tecnologias digitais de
informacédo e comunicagcdoséo a base e o suporte destas
ideias, sendo “importante desenvolver um plano que
inclua recomendacgdes pedagdgicas e metodoldgicas
eficazes e estratégias versateisque contribuam para o
sucesso do processo de ensino e aprendizagem”
(Nascimento ). e Petrosino)., 2017, pag. 7), melhorando as
praticas educativas.

Partindo do pressuposto de que “todo lugar estéa repleto
de possibilidades de aprendizagem” (Ferguson, 2019, p.
33), algumas instituicbes de ensino e professores tém
identificado as necessidades individuais e coletivas dos
alunos, tracando os objetivos pedagdgicos que
possibilitam o desenvolvimento dos lugares, interacdo
versatil com objetos existentes e atividades didaticas entre
os participantespara trabalhar em conjunto e com mais
flexibilidade. Além disso, é importante entender que a

organizacao das salas de estudo reflete diretamente na




proposta pedagdgica da escola e na preocupacado do
professor ndo sé com a sala de aula como ambiente de
aprendizagem, mas também com outras salas que
oportunizam oaluno. outras formas de interacao e criacéo
de conhecimento (Nascimento e Petrosino, 2017, p. 8).
Ao caracterizar cenarios de aprendizagem, assume-
se, portanto, que determinadas atividades requerem
diferentes arranjos espaciais de acordo com diferentes
necessidades e que cada aluno pode agir de uma
determinada maneira. Ao desenvolver esses cenarios, a
prépria sala de aula pode ser modelada e reorganizada
para esse fim, porque pode se assemelhar a "ambientes
sociais e de trabalho reais que promovem a comunicagao
organica e a resolugdo interdisciplinar de problemas"
(Adams Becker et al., 2017, p. 16). O conceito de
aprendizagem situada (ou aprendizagem baseada no
local) aqui sugere "oportunidades para despertar a
curiosidade dos alunos; para ajuda-los a conectar os
conceitos abstratos do livro didatico a problemas e
desafios praticos em suas proprias comunidades”

(Ferguson, 2019, p. 33 ). ), durante a compreensao.




engajamento com noOvos  espagos  como  uma
oportunidade de fazer conexdes entre a aprendizagem
em sala de aula e um novo ambiente. Dessa forma, pode-
se estimular a comunicacao interdisciplinar, a participacdo
em projetos e a curiosidade dos alunos em explorar
ferramentas que ndo estariam disponiveis em um contexto
escolar comum.

Nesse sentido, o movimento maker é considerado
um salto educacional. Asiniciativas dessa tematica surgem
em diferentes perspectivas. O espaco escolar promove
uma mudanca cultural que incuta o espirito criativo e
empreendedor nos alunos que ainda se encontram em
fase de escolaridade. Portanto, um papel fundamental
nesse ambiente é desempenhado pelo professor.

E conhecida a importancia do papel ativo do
educador, a sua influéncia diretano processo de ensino e
aprendizagem e na aquisicdo cognitiva e construcdo da
personalidade da crianga, bem como o seu papel
coadjuvante na aquisicdo de aptiddes e competéncias. A
utilizacdo de jogos feitos a préprio punho no ambiente

escolar e sua inclusdo no curriculo aumenta a criagdo de




importantes espacos de aprendizagem e envolve os
alunos em uma colaboracéo ativa e prazerosa.

Além disso, o uso de jogos nas escolas aumenta as
oportunidades de mediacdo e interacdo social. Um dos
principais desafios na aplicacdo de jogos e brincadeiras
no ensino e aprendizagem é a falta de recursos
educacionais e o baixoinvestimento na educacdo escolar.
Uma estratégia para evitar essa situacao € que o0s
professores desenvolvam projetos que envolvam a cultura

maker, uma solucéo acessivel a todas as classes.
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INTRODUCAO

Estamos diante de uma geracdo de criangas e
jovens com muito acesso a informagdo. O motivo simples
vem da interacdo com as ferramentas digitais, tdo
acessiveis, que ndo é mais possivel deixa-la de fora do
contexto escolar.

Essa ciéncia fascinante é capaz de transformar o
curriculo, torna-lo mais envolvente, atrativo, atribuindo
novos sentidos a sala de aula e principalmente nos
ajudando a lidar com questdes tdo complexas a nossa
sociedade, como a luta pelos direitos humanos.

O uso de recursos digitais é, sem dulvida, uma
oportunidade para transformar o curriculo em prol dos
direitos humanos, e queremos compartilhar com vocés
como a cultura maker pode auxiliar o debate e
sensibilizacdo sobre as questdes de género na sala de

aula.




O QUE E A CULTURA MAKER?

A Cultura Maker é uma abordagem que incentiva
os estudantes a criarem com as proprias maos. A ideia é
que eles consigam modificar, consertar ou construir
objetos usando seu potencial criativo, em ambientes
colaborativos e personalizados.

A cultura maker trata-se de um movimento surgido
no periodo pds-guerra, denominado D.LY. (Do It
Yourself), que traduzido para o portugués significa: faca
vocé mesmo. O mesmo visa o ato de fabricar, consertar
ou montar por conta propria. Entretanto, foi apenas na
década de 70 que, com os primeiros computadores, que
comecou a surgir a ideia de cultura maker. J& no comego

dos anos 2000 o movimento maker se consolidou.

O Movimento maker é fundamentado
filosofia do “Do it Yourself” (D.I.Y.) e do “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 préprias maos (CORDOVA;
VARGAS, 2016 p.2).




O intuito é, justamente, colocar a mao na massa,
posicionando o aluno como protagonista do seu
aprendizado. O conceito, portanto, possibilita novas e
significativas experiéncias, tendo como foco a resolucédo
de problemas e a inovacao na prética pedagdgica.

No ambiente de ensino, a Cultura Maker estimula
os estudantes a desenvolverem projetos de maneira
pratica, de fato, colocando a mao na massa. Essa
metodologia ativa € baseada em espacos colaborativos,
por meio dos quais os educandos tém a oportunidade de
trabalhar competéncias e habilidades fundamentais para
a vida. Para Azevédo (2019, p. 67), "quando o aluno é o
protagonista no processo de ensino e aprendizagem
torna-se possivel proporcionar a eles uma aprendizagem
mais significativa”.

Pode-se compreender o construcionismo
como uma tendéncia do construtivismo, em
que se tem a concepcao de aprendizagem
baseada na construcdo do conhecimento a
partir do fazer, por meio do qual o aluno ndo
faz uma coisa qualquer, e sim, aquilo que
traz a ele incentivo pessoal. (AZEVEDO,
2019, p.21).




Um dos principais objetivos da Cultura Maker é
proporcionar que os alunos consigam colocar em prética
os conhecimentos adquiridos em sala de aula. Assim, eles
sdo expostos a variados recursos em busca de solucdes
para problemas propostos nas atividades escolares.

A Cultura Maker representa uma estratégia para
aumentar o engajamento dos discentes, j& que promove
a interdisciplinaridade na pratica. Com isso, € possivel
desenvolver inimeras capacidades, como raciocinio

l6gico, pensamento critico e criatividade.

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

Além de tudo, os educadores também tém a

chance de realizar avaliagdes diagndsticas do processo de
aprendizagem dos estudantes com mais precisdo.
Atividades como as propostas pela Cultura Maker ainda

colaboram para atender as demandas da Base Nacional




Comum Curricular (BNCC). Para Dougherty (2016) os
makers brincam com a tecnologia para aprender sobre
tecnologia, experimentam e desmontam as coisas para
fazer outras coisas e neste processo surgem novas ideias

de aplicativos e novos empreendimentos.

Embora a tecnologia tenha sido a centelha
do Movimento Maker, ela também se tornou
um movimento social que inclui todos os
tipos de fabricacdo e todos os tipos de
fabricantes, conectando-se ao passado e
alterando a maneira como olhamos para o
futuro. De fato, o Movimento Maker parece
ser uma renovacdo de alguns valores
culturais. (DOUGHERTY, 2016, p. 1).

De acordo com Rossi, Santos e Oliveira (2019, p. 5),
"o professor pode proporcionar um ambiente de
aprendizagem que estimule o aluno a criar, comparar,
discutir, rever, perguntar e ampliar ideias de forma
simples e de baixo custo”. Foi pensando nisto, que
decidimos aliar a cultura maker nas discussdes sobre as
questdes de género na sala de aula, no intuito de ampliar
novas possibilidades educativas.

Para direcionar o imenso potencial dessa ideia,

propdem-se quatro pilares da cultura maker:




. Criatividade: a capacidade de pensar “fora da
caixinha” e criar coisas novas.

o Colaboratividade: a cultura maker ndo ¢é
individualista. As suas técnicas e produgdes devem ser
compartilhadas com o coletivo para o avanco de todos.
Afinal, perspectivas diferentes se complementam e o
resultado colaborativo tende a ser melhor.

o Sustentabilidade: a tendéncia defende reduzir o
lixo e nosso impacto ambiental, reaproveitando tudo de
forma sustentadvel e inteligente, com o minimo de
desperdicios.

. Escalabilidade: um item produzido pode ser

replicado e melhorado por outras pessoas, com um

resultado cada vez melhor.

Com uma educacao maker, os estudantes tém essa
cultura integrada durante todo o processo de
aprendizagem, o que potencializa a forma como
absorvem e aplicam o conhecimento. Ou seja: eles vdo

aprender fazendo. lIsso tem tudo a ver com as




metodologias ativas e com o lugar do estudante como
protagonista de seu proprio aprendizado.

Vocé deve estar se perguntando: como posso
realizar propostas educacionais aliadas a cultura maker
em minha escola/sala de aula? Pois bem, na tabela abaixo
segue algumas sugestdes de atividades. E importante
levar em consideracdo as especificidades locais e

institucionais quando for aplicar e elaborar as atividades.

SUGESTAO DE ATIVIDADES

Criacéo e impressédo de protétipos em uma impressora
3D;

Desenvolvimento de robds simples com ferramentas de
robdtica;

Producéo de videos para as redes sociais;

Criacédo de brinquedos ou pecas de decoracéo;
Reforma de pecas de roupa de forma criativa;

Criacdo de uma horta na escola;

Preparo de uma horta vertical que o aluno pode levar

para sua casa ou apartamento;




Producdo de maquetes e outros projetos usando
materiais reciclaveis;

Mutirbes de limpeza no ambiente escolar;

Pintura das paredes da escola e/ou da sala de aula com
desenhos criativos;

Criacéo de pequenos moveis, utensilios ou brinquedos

com marcenaria.

Fonte: https://www.sponte.com.br/movimento-maker-voce-sabe-o-

que-e-essa-metodologia/

E importante frisar que a implementacéo da cultura
maker ndo pode ser feita de forma improvisada. Ela
envolve planejamento e raciocinio. Por isso, busque
integra-la ao projeto politico pedagdgico da escola, para
que ela realmente esteja integrada nos seus planos para o

futuro da instituicao.

O ENSINO DAS QUESTOES DE GENERO A PARTIR DO
USO DE METODOLOGIAS ATIVAS

As questdes de género devem iniciar-se desde
cedo, na familia, no grupo de pares, na escola, entre

outras instancias de socializagdo. Nos varios contextos em



https://www.sponte.com.br/movimento-maker-voce-sabe-o-que-e-essa-metodologia/
https://www.sponte.com.br/movimento-maker-voce-sabe-o-que-e-essa-metodologia/

que as pessoas se movem e ao longo do processo de
desenvolvimento, estas vao construindo, interiorizando e
assimilando uma representacédo social do que é ser se
homem e mulher, de acordo com os valores, esteredtipos
e ideologias dominantes em cada sociedade (MIRANDA,
2008; OLIVEIRA, JESUS, ARRUDA, CINHA, & ARAUJO,
2010; QUARESMA, 2010).

Muitas sdo as metodologias de ensino
aprendizagem possiveis para a abordagem desta
tematica. Neste texto, todavia, gostariamos de dar
especial énfase a uma metodologia ativa e expressiva a
Cultura Maker, que busca incentivar os estudantes a
colocarem a mao na massa.

F importante salientar que a escola é uma das
instituicdes sociais na qual se produz e reproduz a
educacdo capaz de construir um projeto de sociedade.
N&o é a toa que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional (LDB no0.9394 de 1996), inspirada na

Constituicdo de 1988, conhecida como constituicdo




cidad3, estabelece logo em seu art 3° os principios que

regerdo a educacgao escolar no pais:

|. igualdade de condigdes para o acesso e
permanéncia na escola; Il. liberdade de
aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a
cultura, o pensamento, a arte e o saber;
lll.pluralismo de ideias e de concepgdes
pedagdgicas; IV. respeito a liberdade e
apreco a tolerancia; V. coexisténcia de
instituicdes publicas e privadas de ensino;
VI. gratuidade do ensino publico em
estabelecimentos oficiais; VII. valorizacdo do
profissional da educagéo escolar; Vlll.gestao
democrética do ensino publico, na forma
desta Lei e da legislagcdo dos sistemas de
ensino; IX. garantia de padrdo de qualidade;
X. valorizagdo da experiéncia extra-escolar;
XI. vinculacdo entre a educacéo escolar, o
trabalho e as praticas sociais. Xl
consideragdo com a diversidade étnico-
racial. (Incluido pela Lei n® 12.796, de 2013)
Xlll.garantia do direito a educagdo e a
aprendizagem ao longo da vida. (Incluido
pela Lei n°® 13.632, de 2018) (BRASIL/LDB,
1996, pg. 7 € 8).

Considerando esses principios para a Educacao
Nacional, podemos identificar a necessidade de
considerar a igualdade no acesso e a permanéncia na
escola como direito garantido pela lei, além disso a

consideracao das diferencas presente na nossa sociedade




e no espaco escolar para a efetivacdo de uma educacéo
de qualidade.

Ao  apresentarmos as  oficinas  abaixo
empreendemos os principios de uma metodologia ativa
de ensino. De acordo com Diesel et al (2016) as
metodologias ativas em espacos formais de ensino trazem
contribuicbes muito importantes ao processo de ensino e
aprendizagem. Ao  denominarmos uma  acéo
metodolégica como ativa estamos promovendo os/as
estudantes como sujeitos principais de um processo
formativo, o reconhecimento de sua autonomia,
posicionando o/a professor como mediador/a e
facilitador/a da formac&o dos/as estudantes, estimulando

a problematizacao, reflexdo e trabalho em equipe.
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Fonte: Principios basicos das metodologias ativas de ensino. Fonte:
DIESEL et al. (2016)

A cultura maker requer uma experiéncia concreta,
bem como reflexdo, observacao e abstracdo de conceito,
interligando os/as estudantes ao conhecimento de uma
maneira autbnoma e criativa. Para Morais (2017, p. 82) "ha
uma série de aquisicdes a serem feitas pelos alunos e
professores, aprendizagens que vao além de conceitos a

serem adquiridos”.




E nesse sentido que a utilizacdo de metodologias
de ensino ativas nos da suporte para a organizacdo e
efetivacdo de momentos pedagdgicos de confecgdo das
oficinas vividas e compartilhadas com criangas do 2° ano
do Ensino Fundamental de uma escola da rede estadual
de ensino de Mato Grosso do Sul, numa dimensao politica
para a construcdo de praticas voltadas para as questbes
de género o que vem a ser menino e menina, mMais
especificamente.

A pesquisa foi desenvolvida por meio da contacao
de histérias, do registro de desenhos das criangas, com a
exibicdo de videos e registro de suas narrativas,
proporcionando assim uma compreensao sobre as trocas
de aprendizagem significativas entre as criancas e a
pesquisadora.

Para o levantamento de dados, foram seguidas as
normas da Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
- UEMS, com a apresentagao do projeto aos participantes
e a assinatura dos Termos de Consentimento Livre
Esclarecido aos responséveis pelas criangas, do Termo de

Assentimento Livre Esclarecido e autorizacdo de uso de




imagem. Os encontros ocorreram dentro do espaco
escolar, e foram divididos em oito momentos conforme
descrevemos no quadro abaixo:

OFICINAS/ENCONTROS

1° Encontro: Apresentacdo do projeto a professora da

turma, as criancas e a equipe pedagdgica;

2° Encontro: Reunido com os pais, apresentacdo do
projeto, solicitacdo de permissdo para a participacdo
das criancas na pesquisa, além da assinatura dos termos

de consentimento.

3° Encontro: Contagcdo da histéria Diversidade de
Tatiana Belinky (1999), roda de conversa, atividade
autorretrato.

- Realizamos a primeira atividade com as criancas que
tinha como conteldo a contagdo da histéria do livro:
Diversidade, de Tatiana Belinky. Essa atividade teve
como objetivo oportunizar as criancas a compreensao
sobre a diversidade entre si e o outro. A metodologia
da aula se deu de maneira dialogada e expositiva. Desta

maneira, apos a leitura da histéria conversamos com as




criancas sobre a obra no intuito de compreender o que
elas entenderam sobre a mesma.

- Apds a realizacdo da leitura da histéria foram feitos
alguns comentérios por parte das criancas, da
professora regente e da pesquisadora. Em seguida foi
entregue as criancas uma folha impressa aonde
deveriam colocar seu nome e fazer seu autorretrato,
com o intuito de evidenciar como se véem no mundo,
como se imaginam. Assim, as criancas realizaram seus
desenhos com muito capricho e entusiasmo, sempre
lembrando que deveriam desenhar como se véem.
Como recursos utilizamos o livro “"Diversidade”, folha de

sulfite, lapis e lapis de cor.

4° Encontro: atividade sobre o sexo oposto.
- Nesta atividade cada crianca recebeu uma folha de
sulfite e deveria realizar o registro por meio de desenho

como ele/ela viam o sexo oposto (macho/fémea);

5° Encontro: atividade brincadeiras e brinquedos
- Nessa aula, realizamos uma atividade que buscou

evidenciar como as criangcas compreendem quais




brinquedos e brincadeiras sdo voltados ao género
masculino e feminino. Assim, o conteldo selecionado
teve como foco o brincar com representacdes, a fim de
desconstruir preconceitos com o objetivo de identificar
que o0s géneros sdo uma construcdo social. Os
encaminhamentos metodoldgicos dessa atividade
possibilitaram as criancas dizerem quais brincadeiras e
brinquedos elas consideram ser de meninos e meninas.
Na ocasido, a professora regente foi anotando de forma
escrita as discursividades das criancas no quadro. A
partir dessas anotacdes, elaboramos um quadro em
com a lista de brinquedos e brincadeiras de meninos e
de meninas que expressam a opinido das criangas.
Como recursos fizemos uso do quadro branco e

canetao.

6° Encontro: Contacdo da Histdria: A princesa
espertalhona - Babette Cole (1998), roda de conversa,
atividade desenho de uma princesa diferente.

- A atividade proposta para este item foi iniciada com a

leitura da obra infantil "A 90 princesa Sabichona" escrita




e ilustrada pela autora Babette Cole (2004), publicada
pela editora Terramar. O contetdo do livro explora, de
modo ludico e natural, as concepcdes de uma princesa
que ndo deseja se casar, mas cujos pais lhe forcam a
esse ato e, por isso, ela impde aos seus pretendentes
tarefas humanamente impossiveis de se concretizar.
Assim, buscamos com a teméatica dessa historia
desmitificar o que é ser menina, possibilitando uma
reflexdo sobre outras maneiras e formas de ser. O
objetivo foi desnaturalizar os papéis considerados de
mulher. Nessa aula abordamos a construcdo de género,
assunto de grande relevancia para promovermos o
respeito mutuo e uma sociedade mais justa. No
primeiro  momento: convidamos as criangas para
ouvirem a contagcdo da histéria do livro “A Princesa
Sabichona”.

- J& no segundo momento: realizamos uma roda de
conversa com as criancgas sobre a histéria, procurando
esclarecer os pontos sobre os quais manifestaram

duvidas e com o intuito de fomentar a reflexdo sobre o




tema abordado na histéria. Em seguida fizemos as
seguintes perguntas: o que essa princesa tinha de
diferente das outras? O que ela gostava de fazer? Como
ela se comportava? O que ela ndo queria fazer? Por
qué? Como a histéria termina? Vocés acham que é
possivel ser feliz para sempre sem se casar? Por qué?
Nesse  momento, problematizamos sobre a
naturalizacdo da maternidade e paternidade como algo
que deve ser vivido tanto por mulheres quanto por
homens, bem como dos comportamentos de
delicadeza, dependéncia e obediéncia como
caracteristicas das mulheres.

- Para o terceiro momento, solicitamos as criangas que
realizassem, individualmente, um desenho de uma
princesa diferente, que gostasse de coisas diferentes
das princesas comportamentos diferentes das princesas

comuns.

7° Encontro: Contagdo da Histéria: Principe Cinderelo -
Babette Cole (2005) roda de conversa, atividade

desenho de um principe diferente.




- Encontramos nesse conto um jovem principe de
aspecto de pouca nobreza, sendo explorado por trés
irmédos cabeludos. Também nesse renovado conto
assistimos a intervencdo de uma fada, no caso bastante
inexperiente cuja magia resulta sempre em absurdos.
Seu conteldo buscou desmistificar o que é ser menino,
como objetivo de desnaturalizar os papéis
considerados de homem.

- Os encaminhamentos metodoldgicos dessa aula
possibilitaram abordar a construcdo de género, tendo
como foto o género masculino. No primeiro momento,
iniciamos uma conversa com as criancas relembrando a
histéria ouvida na aula anterior.

- No terceiro momento, realizamos uma roda de
conversa com as criangas sobre a histéria, procurando
esclarecer os pontos sobre os quais manifestaram
duvidas e com o intuito de fomentar a reflexdo sobre o
tema abordado na histdria. Nessa roda de conversa,
fizemos alguns questionamentos sobre a histéria para

as criancas: O que esse principe tinha de diferente dos




outros? Quais eram suas atividades? Como ele se
comportava? O que ele queria fazer? Esse principe é
parecido com a princesa sabichona? Vocés acham que
pessoas assim existem?

-Nesse momento, problematizamos a naturalizacdo dos
comportamentos tidos como tipicamente masculinos,
como a forca, a coragem e inabilidade para tarefas
domésticas. Mais uma vez, compreendemos quao
importante é promover a reflexdo com as criangas no
sentido de possibilitar-lhes entender que podemos
escolher e descobrir— experimentando— do que
gostamos de fazer e como queremos que nossa vida

seja.

8° Encontro: Encerramento do Projeto e agradecimento
as criangas, aos pais, a equipe pedagdgica e a

professora.

Fonte: tabela elaborada pela pesquisadora (2023).

Antes de iniciarmos a pesquisa, porém, foi
necessario realizar uma reunido com as/os responsaveis
pelas criancas no intuito de apresentarmos o projeto e

colhermos as assinaturas com a autorizagdo para que as




criangas participassem das atividades. Além disso, para
garantir o sigilo quanto as expressdes e vivéncias das
criangas, nao utilizamos seus nomes, e sim as
iniciais,garantindo assim, a credibilidade da pesquisa.
Tudo o que as criancas expressaram nas rodas de
conversas foi transcrito na integra, assim como seus

desenhos, lembrando que os participantes possuem

entre 07 e 08 anos de idade.

Fonte: Progetec. Apresentacdo do projeto de pesquisa aos

responsaveis legais das criancas e comunidade escolar. (2018).

Apds realizarmos os procedimentos éticos em

reunido com responsaveis legais e equipe escolar,




mantivemos essa ética sempre respeitando as normativas
que regulamentam como deve ser essa pratica
investigativa. Dessa maneira, ficamos mais tranquilas no
que concerne ao cumprimento ético e de sigilo na
pesquisa.

Durante essa reunido, trouxemos ainda muitas
informacdes importantes aos responsaveis que puderam
tirar diversas duvidas a respeito das relacdes de género e

|II

desmistificar a ideia de “familia tradicional”. Conversamos
bastante acerca da multipla diversidade de arranjos
familiares existente em nossa comunidade e que se faz
necessario ter essa compreensdo para evitarmos
constrangimentos e comportamentos que ndo cabem nos
dias atuais sobre a familia, tendo e vista que essa
instituicdo social € um organismo vivo, participante da
cultura e por isso se modifica e se ressignifica sempre. A
seguir, abordaremos sobre diversidade para as criancgas,
ou seja, a necessidade de se elaborar praticas

pedagdgicas que lhes oportunizem ver o mundo de

outras maneiras, para além do seu quintal.




CONSIDERACOES FINAIS

Nesse sentido, com o desenvolvimento deste
trabalho sobre as questdes de género alinhadas com a
cultura  maker, compreendemos que desenvolver,
pesquisar e trabalhar com essa tematica no ambito escolar
é uma tarefa dificil e polémica, uma vez que somos
culturalmente ensinados a seguir padrdes sem que
ocorram questionamentos das condutas padroes
consideradas como "adequadas e normais" para o que é
ser feminino e masculino.

No entanto, € na Educagdo bésica que a crianca
comeca a desenvolver a criatividade, a linguagem, a
expressdo corporal e a criticidade, deste modo é
necessario que a escola cumpra com o seu papel de
transformacéo, ensinando — desde a infancia — que cada
individuo possui suas especificidades e que as mesmas
devem ser respeitadas. Essas diversidades surgem por
meio do contato como o outro, possibilitando a troca e o
didlogo de saberes, permitindo assim que ocorram, em
cada descoberta da crianca, a construgdo e reconstrucao

de conhecimentos.




Possibilitar aos meninos e as meninas o acesso as
mesmas brincadeiras e atividades, tanto no patio quanto
na sala de aula; respeitar as escolhas e as singularidades
de cada crianga; problematizar junto com as criancas a
imposicdo de regras e normas instituidas para cada
género; repensar as praticas pedagdgicas e desenvolver
metodologias problematizadoras de forma constante séo
algumas das possibilidades para uma educacéo pautada
na igualdade de direitos e oportunidades entre meninos
e meninas.

Assim, atuando enquanto professora da educagdo
basica, foi possivel constatar que o desenho é uma
importante linguagem grafica e visual e pode ser utilizada
como forma de expressdo das criancas. O desenho, no
desenvolvimento desta pesquisa, foi um elemento
desafiador para aqueles que desejam utilizé-lo como
forma de captar dados, nas pesquisas que envolvam
meninas e meninos.

Dessa maneira, foi possivel verificar que o desenho
aliado a ideia do aluno colocando a médo na massa,

contribui como representacdo das relacbes de género,




como objeto simbdlico, como memdria, como linguagem
e como documento, € capaz de evidenciar as culturas das
infancias que se expressam pelos gestos e deixam marcas
reveladoras das relacbes de género que as criancas
apreendem, reproduzem, singularizam, inventam, recriam

e ressignificam.
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INTRODUCAO

A Organizagdo Mundial da Saude define saude
mental como um estado de bem-estar no qual o individuo
usa suas habilidades, consegue lidar com o estresse da
vida diéria, trabalha de forma produtiva e eficiente e pode
contribuir para a comunidade (OMS, 2004).

Pesquisas na ultima década mostraram um nimero
crescente de doencas mentais entre os jovens, afetando
entre 10% e 20% das criangas e adolescentes em todo o
mundo (SOUZA etal. 2021; ROSSl etal. 2019). Além disso,
no contexto da pandemia da Covid-19, a vulnerabilidade
de criancas e adolescentes para desenvolver transtornos
mentais aumentou devido ao isolamento social e ao
estresse (MILIAUSKAS; FAUS, 2020).

Nesse contexto, a escola é um dos locais mais
adequados para apoiar a implementacdo de programas
voltados a promocao e prevencao de problemas de satde
mental. Ao mesmo tempo, nas escolas, os alunos sdo

orientados a estabelecer sua identidade, construir




relacionamentos interpessoais e outras habilidades
transferiveis, como  habilidades  socioemocionais,
resiliéncia, inteligéncia  emocional e regulacdo
comportamental.

Os programas de saude mental implementados
nas escolas tém resultados convincentes que visam
principalmente  a  promocdo da aprendizagem
socioemocional, a resiliéncia, a prevencao de dificuldades
sociais, emocionais e comportamentais e a mitigacdo de
comportamentos de risco (MARQUES; TANAKA; FOZ,
2019).

Segundo relatado por Marin et al. (2017), a
aprendizagem socioemocional é definida como o
processo pelo qual criancas, adolescentes e adultos
podem adquirir e aplicar conhecimentos, habilidades e
atitudes para desenvolver uma identidade saudavel,
gerenciar emocgdes e atingir objetivos pessoais e
coletivos, sentir e empatizar com os outros, estabelecer e
manter relacionamentos de apoio e tomar decisdes

responsaveis.




Em linha com os principios do modelo
Collaborative for Academic and Social and Emotional
Education (CASEL), a aprendizagem socioemocional
ocorre em cinco grupos de habilidades sociais e
emocionais bésicas: autoconsciéncia,
autogerenciamento, consciéncia social, habilidades de
relacionamento e tomada de decisdo responsavel.

Neste cenério, a pergunta que escolhemos para
este tépico de pesquisa - precisamos de habilidades
socioemocionais? - é deliberadamente ampla. Pode ser
perguntado em diferentes niveis: nds, como individuos,
precisamos de habilidades socioemocionais para alcangar
sucesso, saude e felicidade? Nés, como pesquisadores
que estudam as diferencgas individuais, precisamos de
dados sobre habilidades socioemocionais para
desvendar os determinantes do sucesso na vida além das
habilidades cognitivas? Noés, como educadores,
precisamos trabalhar as competéncias socioemocionais
na sala de aula?

Em vista destes questionamentos, o presente

estudo se ancora na hipdtese de que aprender com




ferramentas praticas também ajuda os alunos a
reconhecer seus pontos fortes, aumentar sua
autoconfianca e desenvolver sua autoeficacia. Conforme
relatado por Gonzaga (2022), as ferramentas da cultura
maker sdo amplamente colaborativas, o que certamente
criam muitas oportunidades para os alunos aprenderem
juntos. Por sua vez, isso lhes dd muitas oportunidades de
trabalhar na construcdo de conexdes dentro da
aprendizagem socioemocional.

Nesta perspectiva, o presente estudo objetivou
oferecer novos insights que sustentam a visdo de que as
habilidades socioemocionais podem ser trabalhadas
dentro da cultura maker. A discussédo contribui para trés
vertentes da literatura sobre habilidades
socioemocionais: a conceituacdo e definicdo de
habilidades  socioemocionais, a relevancia das
habilidades socioemocionais para o sucesso na escola e a
melhor forma de promover habilidades socioemocionais

por meio de metodologias maker.




DEFINICAO E CONCEITUACAO: O QUE SAO
HABILIDADES SOCIOEMOCIONAIS?

Nos ultimos anos, houve um aumento consideravel
no interesse educacional, social e politico na
aprendizagem social e emocional. Conforme relatado por
Oliveira & Muszkat (2021), essa tendéncia parece ter
surgido da necessidade de abordar a alta incidéncia de
problemas  sociais, emocionais e  problemas
comportamentais entre criangas, adolescentes e adultos
jovens na sociedade atual, e construir fatores de protecédo
que melhorem seu bem-estar e desempenho.

As habilidades socioemocionaisé um termo
abrangente  usado  para  descrever  construtos
psicolégicos, como tragos de personalidade, motivagdo
ou valores (GOLEMAN, 1999). Termos intimamente
relacionados sdo “forcas de carater”, "habilidades néo
cognitivas”, "habilidades interpessoais” e "habilidades do
século XXI".

O denominador comum ¢é que esses termos

descrevem capacidades funcionais que permitem aos




individuos trabalhar com eficiéncia e persisténcia,
construir relacionamentos de confianca com os outros,
lidar com o estresse e contratempos, liderar e motivar os
outros, ser criativos e explorar novas ideias.

E facilmente aparente que as habilidades
socioemocionais tém muito em comum com 0s Cinco
grandes tracos de personalidade, consciéncia,
amabilidade, estabilidade emocional (emocionalidade
negativa), extroversédo e mente aberta (DUARTE;
ARAUJO, 2022).

Embora a  distincdo  entre  habilidades
socioemocionais, tracos de personalidade e construgdes
relacionadas as vezes seja confusa, existem diferencas
sutis; enquanto os tragos de personalidade descrevem
padrdes caracteristicos de sentimentos, pensamentos e
acbes (comportamentos tipicos), as habilidades
socioemocionais descrevem o quao bem os individuos
podem realizar tarefas especificas (desempenho
Maximo).

Neste sentido, as habilidades socioemocionais

tornam-se  um componente essencial para o




desenvolvimento pessoal, essencial para a aprendizagem
e o sucesso de qualquer pessoa nos diversos dominios da
sua vida, pois fornece-lhe as ferramentas necessarias para
enfrentar com eficacia e eficiéncia as diversas situacdes do

cotidiano.

HABILIDADES SOCIOEMOCIONAIS: DA ESCOLA PARA
A VIDA

As habilidades socioemocionais preveem uma
ampla gama de resultados importantes da vida, como
desempenho educacional, renda, sucesso na recolocacéo
profissional, salde e satisfacdo com a vida (GOLEMAN,;
BOYATZIS; MCKEE, 2002) - muitas vezes além das
habilidades cognitivas, bem como fatores
sociodemogréficos, como nivel educacional. Segundo
Teixeira  (2020), certos tipos de habilidades
socioemocionais podem até ter se tornado mais
importantes no contexto educacional nas Ultimas
décadas.

A respeito deste avanco no campo educacional,

Abed (2016) mostra que as habilidades socioemocionais




- medidas com diferentes estruturas - predizem o
desempenho académico e as experiéncias de fluxo na
escola, bem como transicdes bem-sucedidas entre as
fases escolares.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) propde
que os curriculos das escolas de educacao basica tenham
como objetivo fornecer uma educacdo holistica para
desenvolver todas as capacidades dos seres humanos -
intelectual, estética, social, fisica, emocional e moral de

maneira integrada.

Na BNCC, competéncia é definida como a
mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades  (préticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL,

) 2018, p. 8).

E importante observar a mengdo a aprendizagem

socioemocional enquanto competéncia. Infelizmente, os
curriculos e préaticas docente ndo suportam efetivamente
tais resultados por causa de seu foco unidimensional em
exames competitivos de alta pressdo que avaliam

principalmente a memorizagdo mecanica do contetdo




académico. Isso levou a que objetivos ndo académicos
fossem despriorizados pelas escolas. No entanto, mais
recentemente, tem havido um interesse crescente entre
formuladores de politicas, educadores, pais e
pesquisadores em relacdo ao desenvolvimento da
aprendizagem socioemocional.

Como pesquisadores e educadores, tendemos a
nos concentrar em construtos que demonstraram
associacbes empiricas com sucesso ou variaveis de
critério no passado. No entanto, focar também nas
habilidades socioemocionais no contexto escolar nos
permite moldar ativamente para um ambiente melhor no
qual todos nds, como individuos, aprendemos,
trabalhamos e vivemos.

As escolas constituem um ambiente ideal para
implementar intervencdes preventivas e promocionais
devido ao seu alcance e custo-beneficio. Marin & Freitas
(2022) relatam que cada vez mais, intervencdes escolares
universais que promovem a aprendizagem
socioemocional estdo sendo implementadas para apoiar

o funcionamento social, emocional e académico dos




alunos e para faciltar o desenvolvimento de
competéncias que promovem a salde mental e
comportamental ao longo do tempo.

Dadas as ligagdes entre déficits socioemocionais e
baixo desempenho académico, os programas de
aprendizagem socioemocional sao estratégias
preventivas importantes que fornecem aos alunos
instrucdo suplementar em varios dominios de habilidades
sociais e emocionais para melhorar a qualidade do ensino
e o clima das salas de aula. Segundo Sakuma & Vitalle
(2020), essa melhoria ocorre, sobretudo, devido a
promocgdo da resiliéncia para alunos expostos a
adversidades, melhorando  as habilidades  de
autorregulacdo e competéncia social que, de fato,
reduzem uma série de problemas comportamentais e de
pares.

Silva & Cardoso (2022, p. 425) corroboram ao dizer

que a aprendizagem socioemocional na escola propicia:

[..] o desenvolvimento da empatia,
compaixao, trabalho em equipe,
honestidade, responsabilidade, além de
competéncias como autonomia e




autoestudo, comunicagdo e cooperacao,
resolucdo de problemas e criatividade.
Ressalta-se que as atividades de resolucédo
de problemas déo aos discentes a chance
de experimentar estratégias diferentes e os
professores podem fornecer atividades que
permitem que os alunos tenham mais
controle sobre o aprendizado e alcancem
um maior senso de propriedade e interesse.

Em vista do exposto por Sakuma & Vitalle (2020) e
Silva & Cardoso (2022) é evidente que trabalhar as
habilidades socioemocionais na sala de aula pode
contribuir para a melhoria da autopercepc¢do dos
discentes, assim como, suas atitudes em relagdo aos
outros, seu compromisso e vinculo com a escola, seu
comportamento  pré-social e seu desempenho
académico, além de promover a reducdo de seus

problemas emocionais e comportamentais.

HABILIDADES SOCIOEMOCIONAIS NO CONTEXTO DA
CULTURA MAKER

A cultura maker é um produto do século XXI, porém
tem raizes na pedagogia construtivista e construcionista
que se baseia no trabalho de Piaget, Vygotsky, Bruner e

Papert.




No construcionismo, abordar a construgdo da
criatividade e explorar sdo pilares fundamentais do
processo de aprendizagem (PAPERT, 1986). Estes
elementos de "bricolagem” estdo mais presentes na
aprendizagem das criancas, onde a brincadeira e a
experimentacdo fazem parte do processo de descoberta.
A cultura maker estende esse conceito a pessoas de todas
as idades, onde a experimentacdo de risco e a melhoria
iterativa sdo valorizadas e incentivadas.

Nesta perspectiva, a cultura maker pode ser
descrita como uma abordagem de aprendizagem
informal que promove a participagado ativa, a colaboragao
e o compartilhamento de conhecimento entre os jovens
por meio da exploracdo aberta e do uso criativo da
tecnologia fundamentada na teoria da aprendizagem do
construcionismo (PAPERT, 1986).

A cultura maker talvez seja mais bem definida como
resolver problemas e cometer erros, construir empatia e
estabelecer independéncia, estabelecer metas e falhar
com seguranca. Esta definicio pode surpreender

alguns. Afinal, surgiu de um foco global relativamente




recente na educagdo denominado Science, Technology,
Engineering And Mathematics - STEM, e ndo de um
interesse explicito em estratégias de aprendizagem
socioemocional. Mas a educacdo maker ndo é um
conceito totalmente novo, nem é estritamente limitado ao
STEM.

Em sua esséncia, a aprendizagem socioemocional
visa ajudar os alunos a desenvolveridentidades saudaveis,
gerenciar emocdes e alcancar objetivos pessoais e
coletivos, sentir e mostrar empatia pelos outros,
estabelecer e manter relacionamentos de apoio e tomar
decisGes responsaveis e atenciosas (CASEL, 2005). Em
muitos desafios maker, os alunos sdo encarregados de
resolver um problema que o mundo (ou alguém nele)
enfrenta. O préprio ato de definir a necessidade ou
desafio em questdo - muitas vezes chamado de busca de
necessidades - requer que os alunos pratiquem a
construgdo de empatia.

Trabalhar com metodologias maker na escola
também incentiva os alunos a estabelecer metas, cometer

erros e falhar com seguranca (GONZAGA, 2022). Quando




os alunos enfrentam um desafio especifico, eles
aprendem a definir metas para si mesmos e, muitas vezes,
atingem-nas.

E importante considerar que dentro da sala de aula,
em uma atividade maker, os alunos podem experimentar
uma variedade de sentimentos: frustragdo, alegria,
opressao, preocupacao etc. Nomear essas emogoes € um
passo para desenvolver a autoconsciéncia. Para Silva
(2020), isso é importante para os alunos em seu
desenvolvimento socioemocional, bem como em seu
desenvolvimento como pensadores criativos e criticos.

Considera-se que a perseveranca como uma
grande parte do desenvolvimento de uma mentalidade
de crescimento (DUCKWORTH, 2016). Envolver-se em
desafios maker da aos alunos a chance de tentar algo,
falhar e tentar novamente. Logo, os alunos aprendem com
seus erros e revisita o problema, uma habilidade valiosa
para o futuro.

Cabe ressaltar que neste processo de erro e acerto,
a autogestao auxilia na capacidade de regular as emocdes

para atingir objetivos. Para Lopes; Ferreira; Rhoden




(2021), isso significa gerenciar os comportamentos ao
trabalhar em grupo e regular as emocdes, mesmo quando
se fica frustrado ou inseguro sobre uma tarefa. As vezes, é
necessario tomar a iniciativa e demonstrar motivagao.
Outras vezes, administrar o estresse em uma situacao
desafiadora.

Dessa forma, incorporar desafios de projeto maker
na sala de aula, especialmente desafios abertos sem
solugdo clara ajudardo os alunos a ativar suas habilidades
de autogestdo a medida que interagem em grupos
colaborativos para resolver um problema, assim, como,
melhorar a consciéncia social e interagado entre pares.

A consciéncia social é a capacidade de reconhecer
os sentimentos dos outros e ter empatia por eles
(GOLEMAN, 1999). Desenvolver uma compreensdo das
perspectivas dos outros permite que os alunos
reconhecam os pontos fortes dos colegas de classe. Para
Silva (2020, n.p):

[...] criancas precisam vivenciar a
diversidade e se colocar no lugar do outro.
Fala-se muito que uma das fungdes da
escola é contribuir para a formagdo de




cidaddos criticos, conscientes e atuantes;
trata-se de uma tarefa complexa, que exige
da escola um envolvimento que ultrapasse
temas e conteldos e que sb toma corpo
quando ultrapassa as paredes da escola e
chega aos lares dos alunos.

Nesta perspectiva de Silva (2020), o qual relata a
necessidade de além, do conteldo, trabalhar a
consciéncia social permite que o professor possa levar os
alunos a se tornarem cidadédos ativos, procurando
maneiras de melhorar sua comunidade ou além dela.
Experiéncias de aprendizado baseadas em projetos que
incorporam a pesquisa de problemas e a criacdo de
solucdes para os outros sdo uma étima maneira de causar
um impacto positivo.

Embora a aprendizagem socioemocional aplicada
a cultura maker deva ser organizada em torno das cinco
competéncias-chave, o presente estudo salienta que o
curriculo serd mais eficaz se sua implementacdo for
sequenciada, ativa, focada e explicita ou segura. A
respeito desta implementacéo, Pina (2021) considera que
a instrucdo sequenciada implica que o conteldo e as

praticas de ensino devem ser construidos em




complexidade e volume logicamente nas séries de
maneira continua.

Nesta perspectiva, a instrucdo ativa implica que os
alunos  estejam  cognitivamente  engajados  na
aprendizagem por meio de métodos baseados em
projetos, trabalho colaborativo e discurso, em vez de aulas
tradicionais que sdo assistidas com frequéncia no

ambiente escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Em vista do objetivo maior deste estudo, é notdrio
que a metodologia maker promove curiosidade,
ludicidade,  investigacdo, inovacdo, colaboracao,
pensamento critico, resolugdo de problemas e design.
Embora projetar um programa de aprendizagem
socioemocional por meio da metodologia maker, e
implementa-lo sejam conquistas extremamente dificeis
em si, € importante ter em mente que mesmo o melhor
dos programas nao serd bem-sucedido, a menos que

certos apoios em nivel escolar sejam disponibilizados.




Indiscutivelmente, o apoio mais importante € um
clima de aprendizagem positivo na sala de aula e no nivel
da escola. A discusséo apresentada na pesquisa
demonstra que isso exige uma mudanca nos papéis de
professor e aluno, em que os discentes necessitam de
espaco para construir o conhecimento enquanto os
professores possam fornecer suporte para facilitar,
sustentar e aprofundar a aprendizagem.

Uma cultura maker é aquela em que os processos
de criatividade e inovacdo sdo fundamentais, os quais
possuem sua genealogia vinculada a aprendizagem
socioemocional. Por meio de atividades praticas e
experienciais, discentes podem aprofundar sua propria
autoconsciéncia, empatia e habilidades sociais, o que
enriquecera sua prépria inteligéncia social e emocional.

Ressalta-se que os educadores sabem que a chave
para o aprendizado ideal estd na criacio de uma
comunidade escolar que apoie, ensine e modele a
inteligéncia emocional e social. Portanto, se faz necesséario
trabalhar a inteligéncia socioemocional por meio de

atividades ludicas proporcionadas pela metodologia




maker, uma vez que, no século XXI, os alunos enfrentam
um mundo de relacionamentos complexos que exigem
que eles identifiquem e administrem suas emocdes,
interajam de forma construtiva com os outros, entendam

limites saudaveis e assumam responsabilidades.
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POSFACIO

A cultura moker pode ser uma ferramenta valiosa para o
atendimento educacional especializado, uma vez que ela se baseia
na ideia de que todos podem aprender e criar,
independentemente de suas habilidades e limitagdes. Por meio da
cultura maker, os estudantes com necessidades educocionais
especiais podem explorar diferentes abordagens para aprender,
experimentar novas formas de comunicagdo e expressao, e
trabalhar em projetos que estao experimentando para eles.

Os principios da cultura maker, como a colaboragéo e a
experimentagao, também podem ser incorporados nas atividades
do atendimento educacional especializado. Ao trabalhar em
projetos em equipe, os estudantes com necessidades
educacionais especiais podem aprender com seus colegas e
desenvolver habilidades sociais importantes. E ao experimentar
com diferentes ferramentas e materiais, eles podem descobrir
novas formas de se comunicar e se expressar.

No entanto, é importante lembrar que a inclusdo ndo deve ser
uma. responsabilidade exclusiva do atendimento educacional
especializado. Todos os educadores e profissionais envolvidos na
educagao devem se esforgar para criar ambientes de
aprendizagem inclusivos e acessiveis, que valorizem a diversidade
e promovam a participagao de todos os estudantes. Um criador
de cultura pode ser uma pega-chave nesse processo, ajudando a
criar um ambiente em que todos possam aprender e crescer
juntos.
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