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RESUMO

Este trabalho apresenta a experiéncia do projeto, “E-laborar”, iniciativa que transformou a
educacdo infantil e anos iniciais em Taua-CE a partir de 2022. O espa¢o maker da Escola Centro
Educacional Betesda, foi um dos palcos dessa inovacdo educacional partindo de agdes
pedagogicas desenvolvidas com as criancas. O objetivo dessa vivéncia é fomentar uma
aprendizagem profunda e relevante dos curriculos escolares através de praticas onde o aluno
exerce 0 protagonismo apoiado por tecnologias digitais e interagindo com outros estudantes e
professores. Um dos desafios na educacdo contemporanea é conduzir aulas que incentivam o
envolvimento, a criatividade e o pensamento critico das criancas. Diante disto, a SME de Taua/CE
adotou préticas pedagdgicas baseadas na Educacdo Maker em 34 escolas, abrangendo criancas da
educacdo infantil e estudantes do ensino fundamental. A Educacdo Maker é uma metodologia
ativa que encoraja as criangas a encontrar soluc@es para problemas ou desafios, cultivando o
pensamento critico e mobilizando habilidades e competéncias cognitivas. Com base nos livros
didaticos da colecdo "Trilhas de Aprendizagem" desenvolvidos pela Amado Maker Editora, com
sugestbes de atividades pedagdgicas maker, as criangas tém a chance de desenvolver a
aprendizagem significativa de maneira ludica e autbnoma. Para solucionar os desafios
propostos nas atividades, os alunos/estudantes iniciam colocando suas ideias no papel, para
planejarem uma solucdo para o desafio. Depois, utilizam materiais que podem ou ndo envolver
maquinas de fabricacdo digital e realizam prototipagens. Os resultados sdo apresentados com
entusiasmo e dedicacdo. O livro Era uma vez uma sala magica desenvolvida em 2023, constitui
um compilado dos registros do educador maker, onde uma série de atividades realizadas na escola
ilustram essas vivéncias. Ao folhear o livro fica evidente o entusiasmo e encantamento das
criancas nas aulas de atividades realizadas no espago maker, que passou a ser chamado por elas
de "sala magica”.

Palavras-chave: Educacdo Maker, Aprendizagem Ativa, Tecnologias digitais, Engajamento
estudantil.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, movimentos silenciosos vém acontecendo nos bastidores da
sociedade: a ascensdo da Cultura Maker. E para afirmar essa acessdo podemos recorrer a varios
tedricos que nos ajudam a entender seu significado e implicacdes. Anderson, C (2012) explora
como a cultura maker vem mudando a forma como as pessoas criam e compartilham suas
inovacOes, colocando o poder de criacdo nas maos do individuo. Seguindo o fato de que se
aprende melhor fazendo do que ouvindo e de que todos podem ser criadores, 0 movimento maker
esta transformando a maneira como pensamos sobre inovacao, criatividade e aprendizado.

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

Nesse sentido, o0 municipio de Taua-CE implantou o projeto E-laborar, que tem por base

a implementacdo da cultura maker nas préaticas de aula. O projeto tem como base fazer do aluno
0 protagonista do seu aprendizado, tornando estudantes capazes de buscar solucdes para 0s
problemas, que percebam que podem projetar, modificar ou fabricar enquanto desenvolvem sua
autonomia, pensamento cientifico, critico e criativo em consondnciacom o contetdo
programatico, a experimentacdo e o compartilhamento de recursos e informagdes, mostrando que
s8o capazes de criar, recriar ou produzir de acordo com suas habilidades e conhecimentos que vao
sendo aperfeicoados com a prética, além de integrar habilidades fundamentais na leitura e escrita
de maneira pratica e significativa. A Cultura Maker abrange uma ampla gama de interesses,
habilidades e atividades, desde artesanato tradicional até prototipagem digital avangada, além de
ser inclusiva, acolhendo todas as criancgas e areas do conhecimento. O espago € composto por trés
maquinas de fabricacdo digital (impressora 3D, plotter de recorte e corte a laser) material de
robdtica, material para solda e insumo para uso das maquinas. A educacdo maker além de ser
atrativa para os alunos, ainda é possivel utilizar recursos acessiveis, reaproveitando materiais
como por exemplo: garrafa pet, caixas de papeldo, palitos de sorvete, sucata. O que é necessario
é que se tenha um espago e que seja estimulado a imaginacéo criatividade e criticidade dos
discentes. De acordo com Moran (2010, p. 7),

"0 intuito é que o ambiente fisico da sala de aula também seja interessante para
os alunos, possibilitando mdltiplas interagdes com o universo midiatico e
apresentando a tecnologia como instrumento que colabora no processo de
aprendizagem".
Nesse artigo destacamos algumas atividades desenvolvidas na escola Centro Educacional
Betesda tendo como base a cultura maker possibilitando aos estudantes experimentar, explorar e

colaborar uns com os outros. Sabe se que cada individuo tem as suas especialidades e formas
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Unicas de ser e se desenvolver, mas um fato é que, quando as criancas estdo envolvidas em

projetos que as interesse, estdo mais propensas a se dedicarem e desenvolverem suas habilidades

de leitura e escrita.

Se queremos que as criangas cres¢cam como pensadoras criativas, precisamos
proporcionar a elas diferentes maneiras de envolvimento com as telas,
oferecendo mais oportunidades de criarem os préprios projetos e

expressarem as proprias ideias. (Resnick Mitchel, 2020.)
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METODOLOGIA

No ano de 2022 o0 municipio de Taua-CE buscando maneiras significativas para melhorar
a aprendizagem dos alunos, e em parceria com a empresa Amado Maker implantou o projeto e-
laborar nas 34 escolas do municipio, para as turmas de 1° ao 9° ano do ensino fundamental, e em
seguida, ampliando para a educacdo infantil.

Os laboratorios makers estdo inseridos dentro das escolas de ensino fundamental e
contém trés maquinas de fabricacdo digital: uma impressora 3D, uma cortadora a laser e um
plotter de recorte. Além disso, os alunos recebem um livro didatico (Trilhas de Aprendizagem)
com atividades maker que servem para nortear o trabalho pedagdgico durante cada série/ano,
contendo 4 projetos para serem realizados durante o ano, conforme organizacgao do professor e da
gestdo escolar. As escolas também recebem o0s insumos necessarios para desenvolver as
atividades, como: filamentos, placas de mdf, vinil, ferramentas, componentes eletronicos, kits de
robética, material de papelaria, entre outros. O conjunto de professores da rede municipal passou
por formacGes que os habilitam a desenvolver as aulas com os estudantes explorando o curriculo
e 0 recurso. Os técnicos também receberam formagé&o especializada para habilita-los na utilizagdo
das maquinas, as quais inclusive, sdo ferramentas excelentes para a produgdo de recursos
pedagdgicos, tornando as aulas mais atrativas. De acordo com sua realidade, a escola elabora um
cronograma para realizacdo das aulas de forma que as turmas tenham uma aula por semana no
laboratorio maker. E, para que as aulas acontecam de forma fundamentada e de acordo com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é necessario que ocorra parceria e planejamento
prévios entre o coordenador, professor da sala maker e o professor da sala regular. O coordenador
e o professor maker estudam a proposta da trilha de aprendizagem correspondente ao ano de
ensino que vai desenvolvé-la e posteriormente integram com o componente curricular, conforme
sugerido pelo professor da sala. Dessa forma os alunos tém a chance de adquirir conhecimentos
desenvolvendo habilidades como criatividade, originalidade e iniciativa, enquanto trabalham o
curriculo.

O projeto chega ao estudante de forma lddica, seja por uma contagdo de histéria ou um
filme. Por conseguinte, é feito uma analise dos conhecimentos prévios para que sejam realizadas
atividades que enfatizam a leitura e escrita em sala. Assim, para que 0s mesmos tenham dominio
do assunto, e que ao realizar a parte de criacdo do projeto, tenham propriedade sobre o esta sendo
estudado e possam ser criativos e inovadores. O desafio do projeto é lancado para os alunos, que
divididos em grupos buscam ideias considerando os materiais, ferramentas, e as etapas
necessarias para realizacéo do projeto. De acordo com o planejamento e as ideias dos alunos, que
é registrado por meio da escrita dos mesmos em seu caderno de registros, o professor da sala

maker prepara 0s materiais necessarios previstos pelos estudantes, que em alguns casos precisa
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ser feitos nas maquinas de fabricacédo digital disponiveis no espaco e dependendo da turma como
€ 0 caso de 4° e 5° ano, 0s estudantes acompanham o processo de construcdo do item como por
exemplo projetos 3D na plataforma tinkercad. Quando necessita de materiais reciclaveis os
préprios alunos trazem de casa, promovendo mais protagonismo aos estudantes. Conforme os
mesmos vao desenvolvendo os projetos, sdo incentivados a expressar suas ideias por meio da
escrita, seja ao projetar seus protdtipos, documentar seus avangos e duvidas ou na hora de
apresentar seu trabalho para os demais colegas. Além disso, o trabalho em equipe oportuniza aos
estudantes praticar suas habilidades de comunicacdo, e resolucdo de conflitos e lideranca, pois a
cada trabalho em grupo é escolhido um aluno para que seja 0 mediador entre os demais.

Chegado o0 momento do qual os estudantes esperam ansiosos, colocar mdo na massa, dar
vida ao que planejaram, surgem desafios, mudancas de planos, surpresas, fazem melhorias, afinal
cultura maker é um aprendizado continuo, se descobre talentos até entdo ocultos e no fim as
criangas sempre surpreendem com suas habilidades e capacidade de criar ou recriar. O projeto é
finalizado com o compartilhamento das criagdes e experiéncias para 0s demais colegas.

Durante o desenvolvimento das atividades, o professor do espaco maker comecou a fazer
registros das aulas em andamento e expds em um mural na sala. Ao se averiguar tamanha
empolgagéo dos alunos € que se pensou em fazer um livro com alguns registros de todas as turmas,
para que os mesmos pudessem folhear e tirarem suas proprias conclusdes de ag¢des no decorrer

das aulas.
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REFERENCIAL TEORICO

A Cultura Maker é um movimento contemporaneo que valoriza a criatividade,
experimentacdo e o compartilhamento de conhecimento na fabricagdo de objetos e
resolucdo de problemas do dia a dia, incentivando as pessoas a se tornarem protagonistas

em vez de meros consumidores de objetos e conhecimentos.

O Movimento ou Cultura Maker se refere ao uso de uma variedade de
atividades “m&o na massa” (como construcdo de objetos usando sucata ou
dispositivos eletronicos, robética, costura) para apoiar a aprendizagem
académica e o desenvolvimento de uma mentalidade que enfatiza a
diversdo e experimentacdo, a construcdo de conhecimento, e a colaboracédo
e criacdo de comunidades. (VALENTE, 2017, p. 52)

Os individuos utilizam uma variedade de ferramentas e tecnologias, desde simples
instrumentos até dispositivos de alta tecnologia, como é o caso das maquinas de
fabricacéo digital.

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

O movimento maker aplicado a educacdo tem ganhado destaque no que diz respeito a
oportunizar a aprendizagem significativa dos alunos, pois possibilita que, os alunos criem,
experimentem e testem suas ideias na pratica, ndo limitando o aluno e ainda permite a
utilizacdo de ferramentas disponiveis, sejam digitais ou fisicas, para construcdo do seu

conhecimento.

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 valorizacdo da experiéncia do educando, permitindo que ele aprenda
€Om Seus erros e acertos, com a satisfagdo em compreender assuntos e
temas do seu proprio interesse que estdo relacionados com seu
cotidiano (Blikstein, 2013, p. 19).

Integrar a cultura maker na educacdo pode ajudar a transformar a maneira como 0s
alunos aprendem e se envolvem com o conhecimento. Projetos maker frequentemente envolvem
a integracdo de multiplas disciplinas, isso ajuda os alunos a compreenderem as conexdes entre

diferentes areas do conhecimento e a aplicarem conceitos de uma disciplina em contextos do

mundo real.
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RESULTADOSE DISCUSSAO

O projeto “E-laborar™, esta no 3° ano de desenvolvimento e muitas atividades foram
desenvolvidas, como confeccdo do mascote da sala, parque de diversGes, pescaria, jogo de encaixe
com seres marinhos, submarino, foguete baseado na histéria os meninos que ndo tem medo de
errar, mercadinho, escavagdo e montagem dos fdsseis dos dinossauros, maquete da molécula do
carbono, vulcdo em erupcdo, alfabeto em libras, rotina interativa para criangas autistas, livro em
alto relevo para deficientes visuais, quebra-cabeca, roleta, parddia dentre muitos outros. Essas
atividades sdo trabalhadas de acordo com a realidade de cada uma das 34 escola comtempladas
com o projeto e a metodologia de ensino de cada professor. E 0 que se pode perceber é que a
educacdo maker € fundamental para tornar os alunos agentes ativos, participativos, criativos,
inovadores e capazes de solucionar problemas.

Durante o desenvolvimento dos projetos, além de ser notério a aprendizagem
significativa, tem também empenho e empolgagéo das criangas, pois a sala maker se tornou a sala
magica, 0 espago que eles amam, até mesmo as atividades simples ganham um novo sentido s
em ser desenvolvida naquele espaco, faz com que os alunos fiquem euforicos, todos querendo
participar, mostrando que sdo capazes. E contagiante ver quanta animagcao e energia sio geradas
naquele espaco, a intensidade e dedicacdo dos alunos em uma aula que exige pensamento,
conhecimento, interacéo e criatividade.

Com os registros feitos e expostos foi evidente o quanto os alunos ficaram engrandecidos
ao visualizarem suas fotos, a empolgacao foi tamanha que tais registros ja serviram para melhoria
de comportamento de alguns alunos. O livro organizado por turmas é também um incentivo entre
os estudantes ja que ficam ansiosos para realizar atividades que visualizaram feitas por outras

turmas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese podemos ver como a cultura maker aplicada a educacéo é atrativa
para os alunos e fortalece a ideia de que estamos em uma geracdo tecnoldgica, portanto
torna-se crucial nos adaptarmos as novas metodologias de ensino e aprendizagem,
fazendo do aluno o protagonista do seu desenvolvimento. A educacdo maker pode ser
uma ferramenta poderosa para promover a alfabetizacdo, ndo apenas desenvolvendo
habilidades de leitura e escrita, mas também promovendo engajamento, criatividade,
resolucdo de problemas, confianca nas suas capacidades e colaboracao entre os alunos,
além de auxiliar na melhoria no que diz respeito as habilidades dos descritores criticos do
Sistema Permanente de Avalia¢do da Educacdo do Ceara (SPAECE).

Sao inimeras as possibilidades de inovacdo e criatividade, cabe ao educador

definir como conduzir os educandos a explorar esse mundo de inovacao.
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