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RESUMO

A experimentacdo e a investigacdo entendidas em um sentido amplo podem ser incorporadas ao ensino
de Ciéncias da Natureza desde a Educagao Infantil. Nesse sentido, é essencial que a formac&o inicial
docente discuta essas dimens@es a partir da realizacdo de reflexdes e vivéncias que dialoguem com as
préticas que ocorrem no chdo da escola. E assim em virtude do novo modelo de ensino médio que
visar ter uma aprendizagem focada na formacdo de cidaddos e no desenvolvimento de competéncias e
habilidades, com disciplinas integradas em quatro areas do conhecimento que possibilita que os alunos
escolham itinerarios formativos de acordo com areas de seu interesse e projetos de vida e de carreira o
gual permite a eles a possibilidade de se aprofundar nos campos com os quais mais se identifica e
dentro deste contexto, a escola é um ambiente propicio para um implementacdo deste projeto que foi
concebido pensando na abordagem pedagdgica denominada Cultura Maker no qual tem sua origem na
filosofia “Faga Vocé Mesmo", e considera que pessoas comuns podem construir, modificar e consertar
os mais diversos tipos de coisas [Cordova e Vargas 2016]. O Projeto “MENINAS EM ACAO™:
PROTAGONIZANDO NA CULTURA MAKER: que teve inicio a partir da necessidade de incentivar
as acOes integradoras e significativas do ser (alunas) como um promissor do desenvolvimento do
Protagonismo e Corresponsabilidade ao encontro do conhecimento em dire¢do aos seus Projetos de
Vida, como pessoas que evoluirdo a capacitacdo do Mercado de Trabalho diversificado e Preparacédo
Académica, exigidos pela sociedade contemporénea. O objetivo deste artigo é promover o
envolvimento dos alunos, professores, em defesa a sustentabilidade do nosso planeta. A fim de se
concretizar tal objetivo, foram realizadas oficinas, uma Feira Maker e uma mini feira de profissoes.

Palavras-chave: Cultura Macker, Meninas em ag&o, sustentabilidade.

INTRODUCAO

Vive-se uma época onde ha bombardeamento de informacdes, de forma rapida, de
facil acesso e em quantidades massivas. Um periodo pautado por inovagdes sociais,
tecnologicas e ambientais que trazem mudancas bruscas, em que constantemente ha
guestionamentos quanto a como se adaptar a elas no meio profissional e na vida em sociedade
como um todo. As pessoas estdo em plena transi¢céo da Sociedade Industrial para a Sociedade
do Conhecimento, e o conhecimento, que antes era complexo de ser transferido, organizado e
armazenado, tornou-se um ativo mais facilmente gerenciavel. O avanco da computacédo e da
internet facilitam a Gestdo do Conhecimento e tornam cada vez mais necessaria a
diferenciacdo do que se compreende como dado, informacdo e conhecimento - sendo que a

aplicacdo destes é mais importante do que a mera posse dos mesmos. Nesta nova realidade
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destacam-se os individuos que cultivam a habilidade de pensar criativamente e de adaptar-se
as transformacdes (NONAKA; TAKEUCHI, 1997).

A cultura maker tem sua origem do inglés “fazer”, portanto, implica na concep¢do do
construir, realizar com as proprias maos o material ou objeto necessario o qual ird solucionar
uma questdo pedagogica ou favorecer uma oportunidade de aprendizagem. Embora pareca
uma concepg¢do vanguardista, ela esta inspirada na proposta humanista de Paulo Freire, o qual
defendia uma aprendizagem significativa por meio de metodologias participativas e
colaborativas. Esta proposta pedagdgica comecou a ganhar forca por volta de 2005, em
decorréncia do movimento pds-guerra norte-americano chamado D.i.Y (do-it.yourself),
traduzido como “fagca vocé mesmo”, sugerindo que as proprias pessoas podem, a partir de
conjuntos de pecas e pecas avulsas, construirem as coisas que precisam para sua utilizacdo
diaria.

Segundo Lima e Corréa (2016), acredita-se que as mulheres seriam potencialmente as
precursoras do movimento Maker no inicio do século XIX, pois no contexto histérico da
Segunda Guerra Mundial, cabiam as mulheres o dever de cuidar da casa e dos filhos. Nesse
interim, com o tempo habil e as tarefas de casa, as mulheres possuiam uma tendéncia maior a
empreender, pois possuiam maior proximidade com as tarefas artesanais, ideias criativas,
grande capacidade de desenvolvimento e inovagdo, onde surgiram as primeiras mulheres no
Movimento Maker. Nesse contexto, foi o Grupo MENINAS EM ACAO:
PROTAGONIZANDO NA CULTURA MAKER, realizado na escola Izaura composto por
alunos da 1° B que busca propor as jovens e aos jovens meios de se tornarem efetivamente os
atores principais em varios contextos, especialmente na escola.

Com base nos valores dos descritores de Portuguesa e Matematica geral , foi possivel
analisar o IDEPB referente ao ano de 2018, o qual apresentaram dominio baixo, médio e alto,
com 41, 07% em baixo, 32,14% médio. Referente ao IDEB: Em 2019, A Escola obteve uma
média de 2,9, salienta-se, porém, que a escola ndo possuia meta pré-estabelecida para essa
etapa, j& em 2020 ndo foi realizado o IDEB, compondo uma taxa de aprovacao de 84,1% com
taxa de abandono de 15,9%, notando assim que ndo houve reprovacao.

De acordo com o Dashboard dos resultados consolidados acerca da Awvaliacdo
Diagnostica de Entrada no ano de 2021 apontam os indicadores de Lingua Portuguesa com
43,12% e matemaética 23, 33%. Ja em 2022 como uma anélise geral e detalhada de cada dado
obtido constatou algumas defasagens nas habilidades ndo adquiridas pelos estudantes da 1°
série 0 qual possui uma quantidade de alunos participante de 151 em Lingua Portuguesa

referente a uma taxa média equivalente a 44,01%, enquanto que para matematica possui um
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publico de 146 com uma taxa média de 33,87% e nota-se que em compara¢do com a taxa
média da rede é necessario trabalhar algumas dessas habilidades como, por exemplo, o HO1 -
Numeros e Algebra Identificar a localizacdo de nimeros reais na reta numérica que obteve
2,74% enquanto que na rede é de 10,71%. J& em Portugués tivemos a habilidade HO4 -
Identificar a tese de um texto com 7,28% enquanto escola, porém a rede possui uma média de
20,97%; assim comparados a rede, a escola apresentou resultado muito baixo. Perante esta
situacdo o projeto visa melhora esses indices fundamentados na metodologia MAKER e
STEAM, inspirada nos pressupostos da Agenda 2030 para que se possam ser concretizado 0s
projetos de vidas e a melhoria do rendimento escolar dos estudantes.

Assim, uma das propostas que vém ganhando forca é o movimento maker no ambiente
educacional. Partindo dos pressupostos ja apontados, 0 presente estudo tem como objetivo
principal propor as jovens e aos jovens meios de se tornarem efetivamente os atores principais
em varios contextos de que participam, especialmente na escola, espaco onde fazem parte de
sua formacgdo social e intelectual, através da implementacdo de projetos ancorados no

movimento Maker e na abordagem STEAM para criar ag6es colaborativas e mdo na massa.

METODOLOGIA

As metodologias precisam andar de mdos dadas com os objetivos a serem
desenvolvidos. Com a complexidade dos desafios, faz-se necessaria a escolha estratégica
dessas metodologias, apoiados em atividades realmente significativas para os alunos. Em
suma, contribuir para que o aluno seja protagonista de sua aprendizagem, na abordagem dos
temas apresentados, assim como no uso de novos materiais. Esta Proposta de Intervencéo e
Ensino serd desenvolvida na escola lzaura Falcdo de Carvalho da cidade de Lucena-PB,
devidamente autorizado pela dire¢do, o publico alvo foi composto por alunas da turma da 1°
Série B do Ensino Medio. A fim de induzir o aumento de mulheres no contexto atuais dos
“Makers, algumas iniciativas foram implementadas no Brasil, entre as quais se destacaram as
executadas pelo CNPq desde 2005. Diante disso, optou-se pelo pela metodologia de carater
qualitativo e quantitativo, ou seja, uma metodologia de investigacdo que enfatiza a descricao,
inducdo, a teoria fundamentada e o estudo das percepcdes pessoais conforme preconizam
Bogdan e Biklen. Dessa forma, esse projeto de intervengdo deu subsidios para observar e
propor novas estratégias, bem como, nos aproximou da realidade, fazendo com que
pudéssemos refletir acerca da aplicabilidade das metodologias ativas nas instituicbes de
ensino. Como mencionam Cervo e Bervian (2002, p. 27), "por meio da observacdo o

pesquisador presencia e participa do processo de descoberta de novos conhecimentos”.
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As competéncias visam integrar os trés componentes curriculares (Fisica, Quimica e
Biologia) e denotam também as visdes tedrico-metodoldgicas na abordagem da Ciéncia,
Tecnologia, Sociedade e Ambiente (CTSA). A cada uma das trés competéncias especificas
das Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias para o Ensino Médio estdo associadas
habilidades, que permitem identificar melhor os conhecimentos das varias disciplinas e a
integragdo proposta para a area, possibilitando diferentes arranjos entre duas ou mais
disciplinas.

Outros aspectos interessantes ja presentes nas competéncias do Ensino Médio e
reforcado nesta etapa referem-se as possibilidades de interdisciplinaridade com outras areas
do conhecimento, como a area das Matematicas e suas Tecnologias; Linguagens e suas
Tecnologias, em especial nos estudos de géneros textuais. A identificacdo, a elaboracdo e a
utilizacdo I6gica por meio de argumentos validos estdo bastante reforcados nas competéncias
e habilidades do Ensino Médio. Para Silva (2008), por sua vez, a argumentacao esta presente
no debate de pontos de vista distintos: compreensdo de enunciados, avaliacdo de problemas e
comunicacdo de idéias, entre outras atividades que integram 0 processo de ensino e
aprendizagem em Ciéncias.

O projeto seguira 0s seguintes passos, que serdo basicamente trés:

Durante a primeira fase do projeto, os alunos estardo empenhados em realizar
pesquisas bibliogréficas com a finalidade de obter informagGes pertinentes ao projeto. Além
disso, o professor trabalhara a tematica com os alunos em sala de aula. Esta fase inicial sera
realizada a sensibilizacdo dos alunos que participam diretamente do projeto, com a finalidade
de que eles sejam os disseminadores do conhecimento.

Pretende-se envolver os estudantes em algumas atividades extraclasses, os quais serdo
convidados a estudar, analisar, pesquisar, formular e testar hipoteses, sistematizar e organizar
informacdes, fazer experimentos, entre outras a¢Ges nas quais eles terdo a oportunidade de
desenvolver competéncias e habilidades exigidas em cada etapa do projeto, através de
oficinas.

Por fim, na reta final do projeto, os alunos terdo momentos de interacdo com o publico
alvo a fim de alcancarmos 0 nosso objetivo geral e objetivos especificos durante a realizacédo

de uma feira maker.
REFERENCIAL TEORICO

Cultura Maker
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O termo maker comecou a ser utilizado a partir da revista Maker em 2005, criada por
Dale Dougherty nos EUA (FUTURA, 2017). O fundador da Revista Make (Dougherty, 2012),
relata que o Movimento Maker surgiu em 2005 e que sua revista tinha como objetivo
colaborar com novas ideias para as pessoas, desenvolver habilidades e promover a busca por
novos interesses. A partir dessa ideia, em 2006 surgiu um evento com foco em compartilhar,
colaborar e explorar as criagdes, originando-se a Maker Faire, realizada em San Mateo,
California. A Maker Faire expandiu-se para 0 mundo e gerou workshops, competi¢Bes e
reunides.

Em 2006 houve a Maker Faire, uma feira de adeptos do movimento em algumas
cidades do mundo, j& a expressio “Do It Yourself”, significa faga vocé mesmo ou
simplesmente “fazedores”, originado por meio das crises econdmicas na década de 50 e com
grande popularidade nos EUA. A proposta da aplicabilidade maker é criar pecas com 0s
materiais disponiveis, feitos a méo, utilizando ferramentas como cortadora a laser, impressora
3D, cola quente, tesoura, leds, resistores, dentre outros (FUTURA, 2017).

A base do movimento maker, entdo, encontra-se na experimentacdo. Para a educagéo,
a ampla exposicdo a experimentacdo pode significar processos de aprendizagem que
promovam o trabalho coletivo e a resolucdo de problemas de forma criativa e empética. A
estas atividades também se atribui uma maior taxa de retengdo do conhecimento
(MAGENNIS; FARRELL, 2005), como ilustrado na figura 1. Além disso, as situacdes de
aprendizagem por desafios, ou para a resolucédo de problemas, promovem o protagonismo e a

autonomia dos estudantes, colocando-o0s no centro do préprio processo de aprendizagem.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir das demandas para a implementacdo do Novo Ensino Médio no ano de 2022,
uma proposta de Itinerario Formativo ligado ao eixo estruturante de “Processos Criativos", no
qual os alunos sdo envolvidos em elaboracGes de projetos com foco na criatividade e
autonomia. A fim de trabalhar de forma conjunta com os professores de Biologia, Quimica e
Fisica, um dos objetivos deste projeto é apresentar os fundamentos da Ciéncia e levar os
estudantes a compreender os papéis da observacdo, da formulacdo de hipoteses e da
experimentacao no procedimento cientifico, foi realizada uma pesquisa em sites confiaveis da

internet, dados relevantes sobre o Projeto Genoma Humano o qual realizou-se um debate em
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classe com base no que foi pesquisado, trabalhando dessa maneira as habilidades
EM13CNT301 e EM13CNT303 da BNCC.

As meninas Iniciaram as a¢6es do Club com uma reunido para incentivar a realizacao
do preparo dos alunos da Ecit lzaura Falcdo de Carvalho nas Olimpiada Brasileira de
Astronomia e Astronautica, OBA 2022, como também para a Mostra Brasileira de Foguetes,
MOBFOG 2022. Assim foi convidado o professor Jeimes para ministrar uma palestra e uma

oficina para a realizacdo da montagem e langcamento do foguete, ver na figura 1.

Figura 1 — Oficina para montagem do foguete.

@0 REDMINOTE o
OO avalap caner

Fonte: (A Autora 2023)

Na busca de atender mais um objetivo especificos que consistem em proporcionar
uma reflexdo sobre temas como bem-estar, consumo consciente de agua e energia, protecao as
vidas na &gua e terrestre, consumo e producdo sustentavel; as alunas foram convidadas a
participar de mais uma acdo e desta vez foi através de uma parceria com a Secretaria do meio
Ambiente de Lucena Carla Marcon e com a equipe da Cagepa, nas quais foram realizadas
palestra e conscientizagdo em defesa do meio ambiente durante a semana do meio ambiente,

como também foi realizada as oficinas de reciclagem. Ver nas figuras 2.

Figura 2 — Palestra com o pessoal da Cagepa

Fonte: (A Autora 2023)
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Prosseguindo com o desenvolvimento das agdes, incentivei as meninas a realizar uma
acao sobre as questdes da sustentabilidade socioambiental, do combate a poluicdo sistémica e
do consumo responsavel (EM13CHS301), o qual foi realizada uma caminhada pela
comunidade localizada ao redor da escola, a qual foram entreguem sacolas reciclaveis e
distribuicdo de panfletos sobre a importancia da dgua na nossa vida, podendo ser visto na

figura 3.

Figura 3 —Acdo pela comunidade

Fonte: (A Autora 2023)

E recomendavel que sejam utilizadas estratégias diversificadas e que permitam aferir
ndo apenas o nivel de compreensdo do estudante sobre determinado tema, mas também o
desenvolvimento de suas habilidades e a aquisicdo de competéncias relacionadas aos
objetivos de aprendizagem propostos, ou seja, a avaliagdo deve abranger, também, o percurso
de cada estudante, e sua interagdo com seu Projeto de Vida, assim junto com a professora de
Projeto de Vida foi possivel realizar uma mini feira de profisses o qual o Steam Clube
contribui mais uma vez com seu Protagonismo na parte da organizacdo e na participacdo do

desfile das profissdes, ver nas figuras 4.

Figura 4 — Abertura da Mini Feira com o desfile.

Fonte: (A Autora 2023)
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Na sequéncia foi possivel destacar as habilidades de portugués - Inferir o sentido de
palavra ou expressdo a partir do contexto - Interpretar textos ndo verbais e textos que
articulam elementos verbais e ndo verbais, a qual foi trabalhada quando a professora de
Portugués abordou a aula sobre sustentabilidade pelo software denominado Scratch
desplugado , (Ver na figura 5), a realizacdo das atividades desta etapa exige das alunas a
utilizacdo de varias linguagens — verbal (oral ou visual — motora e escrita), corporal, visual,
sonora, digital, artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacGes,

experiéncias, idéias e sentimentos, na apresentagdo dos resultados das pesquisas.

Figura 5 — Interdisciplinaridade com a professora de Porgués: Scratch desplugado

NoTEo
CAMERA

Fonte: (A Autora 2023)

A partir dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU (Agenda 2030) e
suas metas, o aluno terd a oportunidade de resolver problemas reais do mundo moderno em
projetos. Esta Feira Maker tem com objetivo divulgar os projetos criados por alunos de toda a
escola durante a disciplina Fisica para melhor avaliar o aprendizado. Assim a habilidade
EM13LGG303 da area de Linguagens e suas Tecnologias também é estimulada ao analisar
diferentes argumentos e opinides sobre a tematica da sustentabilidade. A fim de atender a
essas habilidades os alunos foram estigados a desenvolverem projetos que atendessem a essas

habilidades e apresentarem na feira maker podendo ser visto nas figuras 6 em diante.

Figura 6 — Construcdo da faixa para a feira Maker

Fonte: (A Autora 2023)
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A habilidade (EM13CNT101) € trabalhada por meio do reconhecimento da producgéo
excessiva de rejeitos e residuos sélidos e do estimulo a decisGes coletivas em prol da
preservacao sustentdvel do ambiente. Estudos sobre a energia nuclear e a energia eélica em

relacdo a preservacdo do ambiente, assim como a identificacdo de residuos e de problemas

ambientais decorrentes do descarte, exploram aspectos das habilidades (EM13CNT103) e
(EM13CNT2104), ver na figura 7.

Figura 7 — Projetos referente a energia eolica e solar

Fonte: (A Autora 2023)

Na sequéncia visando atender mais um objetivo especifico que é realizar a inclusao
dos alunos com deficiéncias nas a¢Ges do projeto, pois 0 projeto ndo visa sO trabalhar com
meninas , mas também com o alunato do 1° Série B do ensino médio da escola Izaura Falcéo
de Carvalho, assim foi incluido a participacdo do aluno, o qual desenvolveu uma lampada

com temporizacdo. Ver na figura 8.

Figura8 - Inclusdo com a participacdo do aluno com deficiéncia

Fonte: (A Autora 2023)
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Para culminar melhor as nossas acdes finais e acusar a curiosidade das meninas para
esse movimento que vem crescendo em todos os lugares do mundo, 0 método STEAM que
trabalhar com tematicas voltadas para as ciéncias, tecnologia, engenharia, matematica e arte e
a cultura maker, esse projeto teve suas atividades finalizadas com a realizacdo da construcdo
de um Rob6 Hidraulico para participar da competicdo que tera na feira de tecnologia que sera
realizada na escola no dia 01/12/2022. Assim o professor de matematica iniciou a explicacéo

da montagem das pecas através das formas geométricas, ver na figura 96.

Figura 9 — Formas Geométricas e construgdo Rob6 Hidréaulico

Fonte: (A Autora 2023)

Com o objetivo de melhor avaliar as ac¢des realizadas em todas as etapas do Projeto
durante o 1° ,2° e 3° bimestre, foi feito no Google forms um questionario avaliativo para 0s
estudantes responderem de maneira subjetiva. Entre as respostas dos estudantes podemos
destacar que tivemos éxito com nossas a¢6es, um dos depoimentos dos educandos relatado
foi o seguinte; Na pergunta 1, a discente, Elionai, 17 anos relatou: “Foi muito importante pra
eu conseguir entender o que sei hoje. Na pergunta 4, ela relatou que: “Sim, os alunos se
interessaram mais, sdo mais dinamicos e aprendem a trabalhar em equipe.” Confirmando

assim, que o projeto também promoveu um maior vinculo afetivo entre eles.

CONSIDERACOES FINAIS
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Umas das grandes novidades do Novo Ensino Médio sdo os Itinerarios Formativos,
Ou seja, areas que o aluno pode escolher para aprofundar seus conhecimentos. Assim Com a
implementacdo do projeto Meninas Em Agéo: Protagonizando Na Cultura Maker e com
abordagem no STEAM na escola Ecit Izaura Falcdo de Carvalho, a cultura maker surge como
uma Otima forma de engajar os alunos e apresentar conceitos complexos de maneira mais
Iudica e com aplicac@es reais, nas disciplinas curriculares, além de possibilitar conhecimentos
interdisciplinares de acordo com a observacao de uma das alunas que faz parte do projeto.

Conclui-se que estimular meninas do ensino médio na Cultura Maker e Steam a partir
de projetos de aprendizagem criativa possui um grande impacto, uma vez que propde a
utilizacdo de diversas areas do conhecimento de forma interdisciplinar, excluindo qualquer
visdo de género sobre o conteudo, tornando a menina protagonista do seu aprendizado ao
permitir colocar a mdo na massa. Desse modo, permitindo que as meninas possam colocar
areas STEAM em suas areas de interesse e, quem sabe, futuramente, oportunidade de
formacdo profissional.

E importante ressaltar a motivacio das estudantes para executarem as atividades, elas
gostaram bastante de realizar e participar da feira maker como também aceitaram o desafio e
construiram um robd sustentavel para apresentar no dia da feira de tecnologia na escola, ou
seja, a podemos enfatizar que a Robdtica Educacional como parte da Cultura Maker, mesmo
ainda sendo pouco utilizada nas escolas, € um recurso valioso e promissor para 0 processo de
ensino, despertando curiosidade, criatividade e abstracdo de conceitos tedricos. Observamos
ainda de maneira satisfatéria, a capacidade dos alunos da escola publica de criar suas prdprias
atividades com materiais reciclaveis e principalmente da inclusdo de alunos com deficiéncia
no projeto. Apresentam-se atividades no contexto Maker para a matematica em algumas de
suas areas tematicas: numeros e geometria. Para cada uma dessas areas foi possivel associar
0s objetos de conhecimento e as habilidades tratadas, e em seguida sugerem as atividades.
Algumas destas atividades tem proposta longitudinal, permeando alguns anos do ensino
fundamental, por exemplo acrescentando ano a ano, algum incremento nos objetivos
cognitivos.

A possibilidade de associar a BNCC e as competéncias esperadas a cultura Maker
amplia as possibilidades de acdo do professor, explorando espacos, cultura, envolvimento e
interesse do aluno. Os pilares da educagdo do século XXI incentivam o Protagonismo do
aluno no processo de aprendizagem e ao professor segue a solicitacdo que ndo seja um

transmissor do conhecimento, mas o incentivador do aprendizado do aluno. Podendo ainda
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enfatizar que na cultura maker na educacdo  permite que o aluno encare os contetdos
estudados com autonomia. Isso faz com que ele tenha uma percep¢do maior relacionada ao
que gosta de produzir e ao que ndo € do seu interesse, 0 que reflete direta e indiretamente no
sucesso do seu Projeto de Vida, competéncia citada na BNCC.

Consta-se que esta proposta de trabalho visa, portanto ressaltar o grande desempenho
que os alunos tiveram apds o uso dessas metodologias ativas e imersivas, apds o primeiro
bimestre os alunos no geral obtiveram boas frequéncias e boas notas, porque essas
metodologias podem suprir alguns dos desafios que se apresentam em uma escola publica,
além disso, mostra que a falta de recursos ndo deve ser um entrave, pois ndo € necessario

utilizar materiais caros.
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