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INTRODUCAO

A alfabetizacdo cientifica, ou até Scientific Literacy (Letramento cientifico), € um termo
usado para se referir ao foco da abordagem da educacdo cientifica (SILVA , 2020). De
maneira geral, o Letramento cientifico € uma educacao que pode tornar o estudante alguém
com as habilidades de um letrado cientificamente. Essa explicacdo se deve ao fato de alguns
autores definir o letramento cientifico como habilidade e ndo como metodologia de ensino.
Portanto, a alfabetizacao cientifica é uma préatica pedagdgica voltada para o discente a fim de
torna-lo capaz de, muito mais do que apenas realizar aquisi¢des do conhecimento cientifico,
poder agir na aplicacdo desse conhecimento no dia a dia (LEITE e BONAMINO, 2021).
Dessa forma, o letrado cientificamente devera pensar racionalmente sobre ciéncia em relacéo
aos seus problemas sociais, econdmicos e outros diversos que s&o inerentes a vida (HURD,
1998 apud SILVA, 2020). Paralelo a essas habilidades emergentes do letramento cientifico, o
pensamento computacional estd presente como resultado da aquisicdo dessas habilidades.
Para Jeannette M. Wing (2006), diante de tantas definicbes que ele oferece, o pensamento
computacional é “[...] usar o raciocinio heuristico para descobrir uma solucdo. E planear,
aprender e agendar na presenca de incertezas.”. Conforme isso, ser letrado cientificamente &,

também, pensar de forma computacional.

Para que essas habilidades sejam alcancadas € indispensdvel considerar que as
metodologias ativas devem ser inseridas no processo da alfabetizacdo cientifica. Essas
metodologias ativas devem compreender que o aluno é o agente principal da construcdo do
seu conhecimento (FAUSTINO , SANTOS e AGUIAR, 2022). Jean Piaget foi um psicologo e

bidlogo que desenvolveu uma teoria de desenvolvimento humano que explica como as
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habilidades cognitivas vado surgindo como passar dos anos. Essa teoria tem conceitos que
podem ser levados em consideracdo para serem plicados nessas metodologias da educagao
cientifica (GOMES e GHEDIN, 2011). Piaget ird teorizar que a inteligéncia, habilidade
cognitiva que surge de processos de assimilacdo e acomodacdo, s podera ser desenvolvida

mediante a interacdo com os objetos da realidade:

Nesse sentido, a inteligéncia existe na agdo do sujeito, na agdo mental e fisica constituida com
0 ambiente, ou seja, essa interacdo de sujeito e ambiente envolve um equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacdo, processo pelo qual permite nossa adaptacdo ao meio e a
interiorizacdo dos objetos desse meio (GOMES e GHEDIN, 2011).

Podemos afirmar, posto isso, que o adolescente do ensino béasico (publico foco da pesquisa)
ndo podera aprender ciéncia se ndo for de forma interativa. Portanto, € imprescindivel uma

metodologia onde o discente aprenda interagindo, aprenda fazendo.

Considerando que o aluno deve ser o protagonista da sua aprendizagem e que a tecnologia
pode usada como ferramenta para catabolizar essa educacdo cientifica, a cultura maker e a
robdtica podem ser aliadas, do ponto de vista metodoldgico, nesse processo. A cultura maker
esta relacionada diretamente com a “mao na massa” € na realizacdo de projetos e protétipos
na area da computacdo fazendo a interseccéo entre robdtica, tecnologia digitais e programacao
(PAULA, OLIVEIRA e MARTINS, 2019).

O movimento maker esta relacionado a pratica na qual o aluno é protagonista do processo de
construcdo do seu conhecimento, explorando assuntos de seu interesse e satisfagdo. Nessa
pratica ocorre a valorizagdo da experiéncia do educando, permitindo que ele aprenda com seus
erros e acertos, com a satisfacdo em compreender assuntos e temas do seu préprio interesse que
estdo relacionados com seu cotidiano (BLIKSTEIN, 2013 apud PAULA, OLIVEIRA e
MARTINS, 2019).

A robdtica inicialmente surge com a proposta de facilitar a vida do ser humano em diversas
areas. Porém, s6 em 1960 que foi inserida na escola se tornando a Robotica Educacional. Ela
entra como uma forma de ajudar o aluno a desenvolver habilidades como pensamento ldgico,
organizacéo e planejamento, contribuindo para que o educando consiga arquitetar maneiras de
resolver problemas diarios através da formulagio de algoritmos® (SANTANA, DUTRA e
PADILHA, 2023).

3 Algoritmo é uma sequéncia de passos que, quando realizados, devem resolver um problema e da forma mais
eficiente possivel (MUELLER e MASSARON, 2018).
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Desse modo, tendo em vista a contribui¢do que cultura maker e da robética podem oferecer

no letramento cientifico e no aprimoramento do pensamento computacional, o presente

trabalho apresenta os seguintes objetivos:
OBJETIVOS:
1.1 Geral

Investigar o potencial de projetos envolvendo cultura maker no letramento cientifico de

estudantes dos anos finais do ensino médio

1.2 Objetivos Especificos
a) Gerenciar o desenvolvimento de atividades utilizando Cultura Maker
b) Construir com os estudantes prototipos resultantes de projetos envolvendo cultura
maker, alinhados a habilidades da BNCC.
c) Aplicar, corrigir e realizar momentos de feedback da aplicagdo de teste que visem
avaliacéo do letramento cientifico dos estudantes

d) Realizar eventos cientificos para compartilhar e socializar com a comunidade escolar.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A pesquisa esta sendo realizada com alunos dos anos finais do ensino fundamental (entre o 7°
ano e 0 99 na escola Padre Nicolau Pimentel (EREF — Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental) localizada na Av. Manoel de Almeida, Feira Nova - PE, 55715-000. A cidade
de Feira Nova localiza-se a uma distancia 75,5 Km do Grande Recife, capital do estado de
Pernambuco. As atividades acontecem em uma sala propria onde chamamos de “Laboratorio
do Projeto Florescer”. A sala € climatizada e possui todos equipamentos necessarios para que
as praticas maker sejam desenvolvidas: Materiais de papelaria, multimetro, ferro de solda,
Kit’s de Arduino Uno, computadores entre outros. As ativadas desenvolvidas seguiram
etapas onde cada uma dessas apresentava conceitos e habilidades necessarias para as
proximas etapas para que cada vez mais o aluno pudesse ter autonomia na construgdo das
propostas de protétipo. Todos os protétipos desenvolvidos e 0s que estdo no processo de
desenvolvimento utilizam o Arduino como placa de automagéo livre com a linguagem de
programacdo C++, inserindo aos alunos no mundo da roboética. Pra a avaliagdo do letramento
cientifico Pré-desenvolvimento e P6s-desenvolvimento das atividades é aplicado um pré-teste

e um pos-teste.
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Medidor de consumo energia elétrica em tempo real:

O medidor de consumo de energia elétrica (Figura 1) foi pensado em como 0 usudrio deste
poderia ter um controle mais intrépido do consumo de energia elétrica na sua casa, por
exemplo. A confeccdo desse protdtipo so foi possivel com a utilizagdo de alguns dispositivos
atrelados ao Arduino. S&o esses: Ethernet Shield, Sensor SCT-013 e um roteador.
Basicamente, 0 sensor nao invasivo medidor de corrente elétrica vai usar as propriedades
magnéticas do fio onde sera medida a corrente elétrica. Esses valores serdo transmitidos para
0 Arduino, a programacao vai interpretar os dados e, através da Ethernet Shield, transferira
esses valores para uma web Page que sera acessivel pelo roteador através do endereco IP da

rede local (Figura 2)

Figura 1 — Hardware do Prot6tipo medidor de consumo de energia elétrica

Fonte: O autor

Figura 2 — Web Page
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Projeto - Medidor de consumo de Energia Elétrica

Valor da corrente (A)
040

valor da Potencia (KW);
0.09

Valor total a pagar

0.00

Fonte: O autor
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados, até o presente momento, sdo bastante entusiasmantes. Foi observado uma
progressao no letramento cientifico dos alunos, bem como o pensamento computacional
durante a construcdo dos protétipos e na propria mostra dos prototipos. Os discentes, quando
questionados ja conseguem explicar, mesmo que de forma basica, 0s assuntos inerentes aos

protétipos.

Assim [...] a tensdo elétrica é como se fosse uma forca que puxa a energia. Eu
ouvi vocé explicando uma vez que [...] Tipo, sabe um caixa de agua? Quanto
mais alta ela tiver mais forte a agua sai embaixo? Eu acredito que seja
parecido com isso. Quanto maior a tensdo, mais rapida a eletricidade vai.
(Anna Eloisa, tutoranda de 14 anos de Projeto Florescer quando questionada

sobre tensao elétrica)

Além disso, eles mostram um desenvolvimento de um pensamento mais cientifico. Ao
pensarem como poderiam melhorar a sua comunidade eles davam proposta de prototipos que

poderiam melhoras, por exemplo, a criacdo de animais da familia.

Sera que ndo déa pra fazer um que [...] possa colocar sozinho a comida das
galinhas de 14 de casa? Meu pai tem que levar a comida das galinhas todo dia
[...] é! Isso ajudaria muito. (Thais, tutoranda de 14 anos do Projeto florescer

durante uma discusséo)

Esperamos ainda que, depois da aplicacdo dos pds teste os alunos mostres a desenvoltura
mais elaborada dos conceitos e contiguam pensar ainda mais cientificamente sobre os seus
cotidianos. Um dos principais momentos das etapas da cultura maker é o compartilhamento
dos projetos desenvolvidos. A primeira mostra desses protétipos ocorreu apos a finalizacao
dos mesmos, no més de abril do corrente ano. Essa amostra aconteceu na mesma escola onde
ocorrem os encontros do Florescer. Nessa mostra, os alunos tiveram a oportunidade de
expressarem 0s conhecimentos adquiridos durante toda a progressdo da confec¢do dos

prototipos.

CONSIDERACOES FINAIS
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As dificuldades sdo de origem estrutural, pois sabemos que o setor publico vem
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sofrendo desmonte, e a educacao foi alvo disso nos Gltimos anos, vemos isso de forma bem
pratica por exemplo na questao de termos uma internet que nos ajude a concretizar projetos de
robotica, bem como na questdo da compra de materiais, mas estamos conseguindo de certa

forma contornar a situagdo com algumas estratégias alinhadas a gestéo escolar.

Palavras-chave: Letramento Cientifico; Robética Educacional, Cultura Maker, Pensamento
Computacional, Arduino.
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