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RESUMO

A sociedade contemporanea estd permeada pelas tecnologias digitais da informacéo e comunicagédo
(TDIC), sobretudo na area da informaética que tem sido bastante difundida, pesquisada e utilizada em
varias areas, inclusive na educagdo como possibilidade de contextualizagdo e interdisciplinaridade. Com
isso, surgiram as interfaces baseadas em Realidade Virtual (VR) que ocasionam como caracteristicas,
cinco fatores: imersiva, intensiva, interativa, ilustrativa e informativa. Com isso, surgiu a seguinte
questdo norteadora da pesquisa: De que forma podemos utilizar aspectos da cultura maker na construcéo
de 6culos VR, visando o protagonismo estudantil? Assim, o objetivo é descrever uma préatica pedagogica
integrando aspectos da cultura maker na construgdo de 6culos VR, visando o protagonismo estudantil,
em uma turma de alunos de 1° ano do Ensino Médio de uma escola de tempo integral da rede estadual
de educacdo do Ceard. As atividades de elaboracdo de 6culos VR foram realizadas em sala de aula,
divididas em planejamento, elaboracdo e construgdo dos oOculos VR e seu uso em sala de aula.
Inicialmente, foram trabalhados os conceitos que estdo relacionados & cultura maker e demonstragdes
de alguns ambientes virtuais 3D. Como resultados, verificou-se o protagonismo e engajamento por parte
dos alunos em cada atividade proposta para a construcdo e uso dos 6culos VR. Além disso, no momento
de uso, eles mesmo escolheram qual “realidade” eles queriam ir conhecendo lugares, museus, 0 espaco,
entre outros cendrios, favorecendo a interdisciplinaridade e a construcdo de conhecimento.
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INTRODUCAO

A sociedade contemporanea esta permeada pelas tecnologias digitais da informacéo e
comunicacdo (TDIC), sobretudo na area da informatica que tem sido bastante difundida,
pesquisada e utilizada em vérias &reas, inclusive na educacdo como possibilidade de
contextualizacdo e interdisciplinaridade. Com isso, surgiram as interfaces baseadas em
Realidade Virtual (VR) que ocasionam como caracteristicas, cinco fatores: imersiva, intensiva,
interativa, ilustrativa e informativa. Os seus componentes sdo o usuario que faz parte de um
mundo virtual gerado no computador ou dispositivos méveis, utilizando-se das vias sensoriais
de percepcdo, a interface homem-maquina que € um ambiente virtual que serve para simular

um ambiente real ou imaginario (BRAGA, 2001).
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Além da VR, Shin (2016) destaca a cultura Maker como uma tendéncia atual, na qual
um namero crescente de pessoas se envolve na construcdo de elementos fisicos e digitais para
uso cotidiano, e passam a compartilhar seus produtos e processos entre comunidades digitais
ou ndo. O autor afirma ainda, que embora os humanos tém construido ferramentas desde o
inicio de sua existéncia, 0 movimento maker refere-se, especificamente, para projetos de design,
elétrica, gadgets, artesanato, robds e vestuario a partir de ferramentas digitais, fisicas ou
materiais. Os avan¢os tecnologicos sdo apontados por Shin (2016) como propulsores deste
movimento, permitindo o acesso a ferramentas e processos profissionais para projetos objetos
e projetos de baixo custo.

No contexto da educacdo basica, é essencial levar em consideracdo o conhecimento
prévio que os alunos possuem sobre a disciplina de ciéncias. Esse processo, conhecido como
construtivismo (PIAGET, 1972), destaca a importancia de valorizar a compreensao do aluno
em relagéo a determinado conhecimento, mesmo que a informacéo fornecida por ele ndo esteja
correta. Dentro dessa abordagem, a interagdo entre o aluno, a disciplina de ciéncias e o professor
é fundamental. Cabe ao educador apresentar exemplos de situac6es cotidianas que permitam ao
aluno se tornar o sujeito ativo do aprendizado, em vez de ser apenas um ouvinte passivo.

A eficécia da aprendizagem ocorre quando o aluno esta engajado no processo, seguindo
a ideia de que "conhecer é modificar, transformar o objeto, compreender o processo dessa
transformacdo e, consequentemente, compreender o modo como o objeto é construido”
(PIAGET, 1972, p. 7).

Destaca-se também a relevancia da pratica experimental no ensino, uma vez que
contribui significativamente para o desenvolvimento da autonomia cognitiva, compreenséo e
integracdo de situagdes vivenciadas no contexto individual e social do aluno (ZABALA, 1998).

Neste contexto, surge necessidade contemporanea em se apropriar das plataformas e
recursos digitais que simulam a realidade e a cultura maker no campo da Educa¢do como uma
proposta para o uso das tecnologias digitais em ac¢des que possibilitam construcao de projetos,
fabricacéo de objetos, a criatividade, o compartilhamento e a colaboracdo. A escola deve propor
espacos 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
solugdes para diferentes problemas, enxergando conceitos além do ponto de vista comum.

Sendo assim, surgiram alguns questionamentos: como produzir 6culos VR utilizando-
se de aspectos relacionados a cultura maker visando o protagonismo estudantil com alunos do

1° ano do Ensino Médio?



ISSN: 2358-8829 ‘% —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

Dessa forma, a pesquisa trata de um relato de experiéncia que tem o objetivo de utilizar
aspectos da cultura maker na construcdo de 6culos VR, visando o protagonismo estudantil, em
uma turma de alunos de 1° ano do Ensino Médio de uma escola de tempo integral da rede
estadual de educacdo do Ceara. Este trabalho baseia-se nos aspectos educacionais da cultura
maker, com o intuito de propiciar a aquisi¢do do conhecimento através de experiéncias vividas
pelos alunos.

As atividades de elaboracdo de 6culos VR foram realizadas em sala de aula na eletiva
Competéncias Comunicativas, com a turma de 1° ano do Ensino Médio de uma escola de tempo
integral da rede estadual de educacdo do Ceard, no municipio de Quixada.

Essas atividades foram divididas em alguns momentos iniciais como planejamento,
elaboracdo e construcdo dos 6culos VR e seu uso em sala de aula. Inicialmente, foram
trabalhados os conceitos que estdo relacionados a cultura maker e demonstracdes de alguns
ambientes virtuais 3D. Em seguida, a professora-pesquisadora demonstrou um protétipo de
como ficariam os 6culos VR, apresentando os moldes (google cardboard), materiais necessarios
(papeldo, cola, lente bifocal, tesouras, lapis etc) e um passo-a-passo para esse processo de
construcdo. Os alunos iniciaram o0 momento de construcdo dos 6culos e, apds o término, fizeram

uso de alguns ambientes virtuais e simula¢6es 3D disponiveis na internet.

REFERENCIAL TEORICO

A incorporacéo de tecnologias na educacao precisa estar intimamente ligada as praticas
pedagdgicas dos professores. Para isso, é crucial que os educadores superem os desafios
impostos pela era digital, busquem atualizacdo ndo apenas em suas areas especificas, mas
também se familiarizem com as tecnologias que podem enriquecer suas abordagens
pedagdgicas. Conforme destacado por Behrens (2009, p. 84), "a escola deve ser o ambiente
transformador, e as ferramentas tecnolégicas ndo podem ser ignoradas na pratica pedagdgica".

O ensino e aprendizado, especialmente no contexto de atividades investigativas,
resolucéo de problemas e criagé@o colaborativa de prototipos, apresenta desafios significativos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ressalta que o aprendizado de ciéncias vai
além da assimilacdo de seus conteudos conceituais. Ela propde discussdes sobre o papel do
conhecimento cientifico, ambiental, tecnoldgico e social, bem como na saide humana e nas
questdes culturais. Isso alinha-se com a énfase no protagonismo dos estudantes no
enfrentamento de questdes cotidianas (BRASIL, 2018).

Apesar dessas diretrizes, 0 ensino desse componente curricular no Brasil ainda esta

aqueém do ideal. Segundo o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa), o Brasil
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apresenta baixa proficiéncia em leitura, matematica e ciéncias em compara¢éo com outros 78
paises avaliados. De acordo com a Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdémico - OCDE (2019), quando os estudantes brasileiros sdo comparados com os da
Ameérica do Sul em ciéncias, o pais estd em ultimo lugar, juntamente com Argentina e Peru,
conforme avaliado pelo Pisa.

Segundo Piaget (1975), a aprendizagem por meio de atividades praticas e ludicas ndo se
restringe apenas a construcdo de objetos tangiveis, mas abrange também a formacdo de
conceitos e ideias abstratas. Ao manipular materiais concretos, o individuo consegue

compreender e representar conceitos abstratos de maneira mais tangivel e concreta.

Medeiros et al. (2016) destacaram que o uso da cultura maker em aulas de ciéncias pode
estimular acdes diretas dos alunos na criacdo de solucBes criativas para problemas
multidisciplinares, por meio da manipulacdo de objetos reais. Desse modo, ao desenvolver
solugdes a partir de problemas reais e realizar acBes préaticas, incluindo erros e acertos, a
aprendizagem torna-se mais significativa, pois a constru¢do do conhecimento ocorre em todas

as etapas do processo, ndo se limitando apenas ao resultado final obtido.

Ao promover o aprendizado colaborativo, baseado em situagdes relevantes dentro dos
contextos dos estudantes, o ensino de ciéncias passa por uma transformagéo, proporcionando
uma abordagem criativa na qual a troca de conhecimento entre mediador e aluno deixa de ser
unicamente expositiva (BLIKSTEIN, 2013). Essas ideias alinham-se as de Vygotsky, que
ressalta a inseparabilidade do aprendizado individual do contexto histérico, social e cultural.
Para Vygotsky (2007), as relagdes sociais podem se tornar meios de aprendizado mediado,
caracterizado pela interacdo entre sujeito e objeto de aprendizagem.

No ensino de ciéncias, é crucial posicionar o estudante como o principal agente nas
acOes pedagdgicas. O objetivo é despertar a curiosidade dos alunos em relacdo aos temas
abordados, incentivando-os a refletir, investigar, analisar, debater, criar modelos, avaliar,
justificar ideias, aplicar conhecimentos em situagGes cotidianas e construir seu aprendizado ao
longo de todo o processo de ensino e aprendizagem.

Vygotsky (1978) ressalta a importancia do aprendizado como um processo interno, nao
apenas como um meio de adquirir conhecimento. Segundo sua teoria sociocultural, o
aprendizado é um processo social e colaborativo que ocorre em um contexto cultural especifico.
FungOes mentais superiores, como resolucdo de problemas, tomada de decisOes e criatividade,

sdo desenvolvidas por meio da interacdo com outras pessoas e da experiéncia pratica.
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Envolver os estudantes em atividades praticas, nas quais possam trabalhar
colaborativamente, promove 0 ensino "m&o na massa", contribuindo para o desenvolvimento
mais eficaz das funcbes mentais superiores. Além disso, permite que apliquem seus
conhecimentos teoricos em situacbes do mundo real, facilitando o desenvolvimento de uma

compreensdo mais profunda dos conceitos e habilidades que estdo aprendendo.
RESULTADOS E DISCUSSOES

A cultura maker € a acdo de colocar a mdo na massa, associada ao uso de recursos
tecnoldgicos ou outras ferramentas de marcenaria onde o aluno tem autonomia para criar,
modificar ou transformar objetos, sendo o principal protagonista de seu aprendizado. Nesse
sentido, durante a construcdo dos oOculos VR trabalha-se os pilares da cultura maker, a
criatividade; ao distribuir em pequenos grupos de alunos, trabalhou a colaboratividade; durante
a construcdo, utilizou-se de materiais basico e, praticamente, acessiveis a eles, trabalhando a
sustentabilidade e escalabilidade. A figura, a seguir, apresenta registros fotograficos desse

processo de construcéo:

oculos VR.

Fonte: registro dos autores.
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A abordagem da cultura maker oferece uma via que pode ser incorporada nas escolas
por meio da recuperacdo da experiéncia, da partilha, da criagdo, da experimentacdo e da
participacao ativa, com o principio de incentivar os alunos a aprenderem atraves da prética e a
compartilharem suas ideias. A énfase na colaboracao no processo de "fazer" possibilita que esse
movimento ndo se restrinja a um Unico setor, mas, sim, abranja diversos &mbitos, incluindo o
campo da educacdo em ciéncias. Ao centrar-se na acao pratica, a cultura maker integra varios
elementos, retirando o aluno da passividade e colocando-o0 no centro da atividade, estimulando
sua capacidade de interacdo e permitindo que aprenda fazendo ou faga aprendendo.

Durante 0 momento de uso dos Oculos, uma vez que todos conseguiram construir,
utilizou-se dos éculos VR para explorar alguns ambientes virtuais, como videos no youtube em
3D e giro de 360°. Os alunos “passearam” por lugares jamais visto, como o espago, por
exemplo. A figura 2 apresenta alguns desses ambientes por meio de dispositivos mdveis, como

smartphone:

Figura 2: ambientes navegados pelos alunos com os 6culos VR.

Fonte: autores.
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O usuério entra no ambiente virtual das aplicacGes e visualiza, manipula e explora 0s
dados da aplicagdo. Isso propicia a simulagcdo do mundo real, representado de forma realistica
pela maquina. Um ambiente virtual € um sistema que pode criar a ilusdo de um mundo que na
realidade ndo necessariamente existe. Isso se torna possivel através da representacdo
tridimensional do ambiente para o usuario. A vantagem destes ambientes virtuais é que o
usuario pode transferir o conhecimento intuitivo do mundo real, levando suas a¢fes habituais,
para um mundo virtual (BRAGA, 2001).

Conforme Santana et al. (2016), o aprendizado que incorpora a cultura maker é
caracterizado como construcionista, pois estimula a criatividade e coloca os alunos como
protagonistas no processo de ensino e aprendizagem. A abordagem maker influencia tanto a
aprendizagem guanto a abordagem de ensino diante dos desafios de uma sociedade consumista,
conforme observado por Machado e Zago (2022). Em um de seus estudos, a integracdo da
educacdo ambiental com a cultura maker resultou na expressao da criatividade dos alunos, que
utilizaram materiais reciclaveis, galhos de arvores e folhas para melhorar a estética dos
canteiros e fertilizar pequenas areas de plantio na escola.

Em um trabalho conduzido por Silva et al. (2020), foram apresentadas experiéncias
praticas em robdtica usando lixo eletrénico de maneira educativa, com uma proposta que
incorporou a cultura maker. Este estudo demonstrou resultados positivos no processo de ensino
e aprendizagem, abrangendo contetdos como poténcia elétrica, corrente elétrica, resisténcia
elétrica e a interacdo entre matéria e energia.

De acordo com Blikstein (2013), é nessa pratica que acontece a valoriza¢do da
experiéncia do educando, onde ele aprende com seus erros e acertos, além de compreender 0s
assuntos de seu interesse relacionados ao seu cotidiano. Pinto et al. (2016) destacam que as
experiéncias em grupos estimulam a capacidade inventiva, empreendedora e pesquisadora, €

visam ser resultados das atividades nos laboratdrios adeptos a cultura maker.
CONSIDERACOES FINAIS

Retomando o questionamento da pesquisa: como produzir 6culos VR utilizando-se de
aspectos relacionados a cultura maker visando o protagonismo estudantil com alunos do 1° ano
do Ensino Médio? E importante ressaltar que em cada atividade proposta, observou-se o
protagonismo e engajamento por parte dos alunos para a construgdo e uso de éculos VR. Além
disso, no momento de uso, eles mesmo escolheram qual “realidade” eles queriam ir conhecendo

lugares, museus, 0 espaco, entre outros cenarios.
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A cultura maker esté prestes a desempenhar um papel significativo na educacéo bésica,
deixando de ser apenas uma ferramenta utilizada em atividades extracurriculares para se tornar
um componente essencial no curriculo formal. Além de ser inovadora, ela se destaca por atrair
a atencdo e o interesse dos alunos. Apds a aplicacdo do questionario, foi possivel definir as
diretrizes para este projeto e os critérios de avaliagdo, garantindo assim a validacéo de todo o
processo.

Os resultados alcancados foram bastante satisfatorios, uma vez que os professores
atingiram o principal objetivo, que é promover o aprendizado do aluno. Esta pesquisa foi
necessaria, uma vez que os professores desempenhardo o papel de mediadores nessa nova
abordagem educacional, trabalhando em conjunto com os alunos, que séo os protagonistas na
construcdo do conhecimento cientifico. Em ultima andlise, a pesquisa confirmou a importancia
da integracdo da cultura maker no ensino de ciéncias e destacou como essa ferramenta pode ser
valiosa na educagéo

Ressalta-se que a educagdo pode ser vista como um processo de descoberta, exploracéo
e de observacdo, além de eterna construcdo do conhecimento. Diante disso, as caracteristicas
especificas da Realidade Virtual e da cultura maker, bem como o uso das tecnologias digitais,
podem transforméa-la num poderoso instrumento a servico de todos que buscam a evolugdo da

educacéo.
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