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RESUMO

Como objetivo deste trabalho, buscamos Investigar a Cultura Maker na Formacgéao
Continuada de professores da rede Municipal de Educacao de Pentecoste/CE. Para
isso, constituimos a seguinte questdo norteadora: Quais as principais percepgoes,
impactos e praticas pedagodgicas de onze (11) professores da rede Municipal de
Educacao de Pentecoste/CE apés a participacdo em uma oficina voltada a cultura
maker com abordagem construcionista? utilizamos uma pesquisa com abordagem
qualitativa por meio de questionarios semiestruturados para analisar e interpretar os
dados dos participantes da oficina. Portanto, foram aplicados questiondrios para
mapear 0s conhecimentos prévios, lacunas, avaliar a intervencao e verificar se os
objetivos foram alcancados, respectivamente. As respostas foram coletadas por meio
da ferramenta Google Forms e, para a analise dos dados de modo mais detalhado,
utilizamos gréaficos e tabelas. Ademais, para responder as questdes subjetivas
referentes as questbes de pesquisa, utilizamos a Anélise de Conteudo de Bardin
(1977). Em sintese, os resultados mostram que a cultura maker com sua abordagem
construcionista e sequéncias didaticas, oferece um potencial enorme para a reflexao
e transformacéo da pratica pedagdgica, mas ainda é pouco explorada na formagao
continuada de professores. Fica também evidenciado que a cultura maker com o uso
de impressoras 3D e modelos digitais, ampliam o repertério do professor, bem como,
enriquece o0 processo de ensino-aprendizagem, possibilitando aos professores
materializar conceitos abstratos de forma mais concreta e engajadora, superando as
limitacbes dos meios tradicionais. Em suma, a oficina teve impacto positivo e
oportunizou novas ideias e reflexdes profundas ampliando significativamente as
praticas pedagodgicas dos professores. Podemos também ressaltar que a oficina leva
um novo olhar para dentro da sala de aula.

Palavras-chave: cultura maker; construcionismo; formagao docente.



ABSTRACT

The objective of this study was to investigate Maker Culture in the Continuing
Education of teachers in the Municipal Education Network of Pentecoste/CE. To this
end, we formulated the following guiding question: What are the main perceptions,
impacts, and pedagogical practices of eleven (11) teachers in the Municipal Education
Network of Pentecoste/CE after participating in a workshop focused on maker culture
with a constructionist approach? We used a qualitative research approach through
semi-structured questionnaires to analyze and interpret the data from the workshop
participants. Therefore, questionnaires were applied to map prior knowledge, gaps,
evaluate the intervention, and verify whether the objectives were achieved,
respectively. The responses were collected using the Google Forms tool, and for a
more detailed data analysis, we used graphs and tables. Furthermore, to answer the
subjective questions related to the research questions, we used Bardin's Content
Analysis (1977). In summary, the results show that maker culture, with its
constructionist approach and didactic sequences, offers enormous potential for
reflection and transformation of pedagogical practice, but it is still little explored in
continuing teacher training. It is also evident that maker culture, with the use of 3D
printers and digital models, expands the teacher's repertoire and enriches the
teaching-learning process, enabling teachers to materialize abstract concepts in a
more concrete and engaging way, overcoming the limitations of traditional means. In
short, the workshop had a positive impact and provided opportunities for new ideas
and in-depth reflections, significantly expanding teachers' pedagogical practices. We
can also emphasize that the workshop brings a new perspective to the classroom.

Keywords: maker culture; constructionism; teacher training.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa traz um estudo sobre a Cultura Maker na Formacgéao
Continuada de Professores da rede Municipal de Educacao de Pentecoste/CE.

A era digital esta transformando a forma como aprendemos e ensinamos.
Essa transformacdo, embora desafiadora, oferece inUmeras oportunidades para
enriquecer a pratica docente e promover uma educagao inovadora e criativa. Nesse
contexto, a cultura maker surge como uma alternativa promissora para a formacao
continuada de professores, oferecendo um ambiente de aprendizagem ativo e
colaborativo, no qual os docentes podem desenvolver habilidades essenciais para o
século XXI, como a criatividade, a resolucdo de problemas e o pensamento critico
(DEWEY, 1971; MOURA, 2019).

No entanto, a incorporacao da cultura maker na formagao docente ainda é
um campo relativamente pouco explorado. Assim, o objetivo é investigar a Cultura
Maker na Formacao Continuada de professores da rede Municipal de Educacéo de
Pentecoste/CE.

Dessa forma, acreditamos que a cultura maker pode oportunizar aos
professores e alunos novas praticas que podem contribuir para um ensino inovador e
aprendizagem significativa. Ao colocar o aluno no centro do processo, a cultura maker
promove uma educacao baseada na experimentacdo, na interacdo com objetos e
pessoas, e no desenvolvimento de competéncias para o mundo real (DEWEY, 1971;
MOURA, 2019).

A pedagogia tradicional, centrada na figura do professor como transmissor
de conhecimento, tem sido questionada por diversos pesquisadores (RAABE, 2018 e
MOURA, 2019). A busca por modelos de ensino mais eficazes e engajadores tem
impulsionado o desenvolvimento de novas abordagens pedagdgicas, como a
aprendizagem ativa (RAABE, 2018).

Nessa perspectiva, a cultura maker, com suas caracteristicas de
experimentacado, criacdo e colaboracdo, impulsiona a tendéncia de valorizagdo da
aprendizagem ativa e do protagonismo estudantil, oportunizando um ambiente
propicio para que os alunos construam seu préprio conhecimento de forma

significativa, engajadora e contextualizada.
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Apesar do crescente interesse pela cultura maker, a formagéo continuada
de professores, muitas vezes fragmentada, ndo tem oferecido as ferramentas e o
suporte necessarios para que os educadores possam implementar essas praticas de
forma eficaz (MOURA, 2019). Alias, a falta de formag&o continuada especifica em
cultura maker limita a implementacdo dessas praticas nas escolas, uma vez que
muitos professores ndo se sentem preparados para lidar com as novas tecnologias,
ferramentas e metodologias ativas, bem como, como integrar essas praticas no dia a
dia da sala de aula.

Ademais, nesse contexto de construgdo, interacdo e experiéncias,
relaciona-se com uma educacgao transformadora, conhecida como “méao na massa, do
faca vocé mesmo”, que representa uma metodologia promissora para uma educacao
mais ativa, engajadora e significativa. Ao promover a constru¢ao do conhecimento por
meio da experiéncia pratica e da colaboracao, essas abordagens contribuem para o
desenvolvimento integral dos estudantes (MOURA, 2019).

A cultura maker representa um ensino e aprendizagem do ponto de vista
construcionista (PAPERT, 1980) e construtivista (PIAGET,1920), ja que o aluno é
motivado a criar/construir objetos e projetos praticos com foco no protagonismo
estudantil. Entretanto, levar essas tendéncias para o curriculo escolar, ainda é um dos
grandes desafios deste século (RAABE, 2018). No entanto, & por meio da formacéao
docente que os professores podem transformar a sala de aula e disseminar essa
metodologia entre outros professores e seus alunos, assim como, integrar as
atividades maker ao curriculo.

Assim, ao integrar a cultura maker na formagdo docente continuada,
estamos abrindo um leque de possibilidades que estimulam a inovacao pedagégica e
o desenvolvimento de novas habilidades que contribuem para a formacdo humana e
0 exercicio da cidadania.

Pois a Constituicao Federal (1988) e a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB) (BRASIL, 1996), dois pilares dos principais documentos que
orientam a educacao nacional, sustentam em seus artigos o direito a uma educacéo
que prepare os cidadaos para participacdo ativa na sociedade, com foco no

desenvolvimento critico, reflexivo e participativo.
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Além disso, destacam como fator importante o uso das tecnologias e a
formacao docente como elementos fundamentais desse processo educativo. Assim,
A cultura maker, com sua énfase na criagdo, construcao de projetos e resolucao de
problemas, surge como uma ferramenta poderosa para complementar a formacao do
professor e alinhar a pratica pedagdgica com os principios da LDB e da Constitui¢ao,
entre outros.

Em vista disso, a relacdo entre tecnologia e formagdo continuada de
professores € um tema cada vez mais relevante e urgente no cenario educacional
contemporaneo. A rapida evolugdo tecnoldgica e as mudangas nas demandas da
escola exigem que os educadores estejam preparados para utilizar as ferramentas
digitais de forma eficaz e pedagdgica, conforme esta previsto na LDB e ouros
documentos que orientam a educacgao nacional.

N&o obstante, durante a histéria da Educacao Brasileira, muitas foram as
abordagens pedagogicas utilizadas para o ensino, todas marcadas por seus periodos
histéricos e pensadores da época. No entanto, levando em consideracdes os tempos
mais recentes, a escola tem sido permeada por influéncia de praticas pedagdgicas
voltadas a tendéncia Liberal e Progressista, entrelacada fortemente por
predisposi¢coes conservadoras ou renovada — progressista, que reflete aspectos do
ensino tradicional e transmissivo, em que o0 papel da escola é preparar os alunos para
o trabalho (LIBANEO, 1983).

A transicdo de um ensino tradicional, centrado na transmissdo de
conhecimento, para um modelo ativo e participativo exige uma profunda
transformacao no papel do professor. Nessa nova perspectiva, o docente deixa de ser
a unica fonte de saber e passa a atuar como mediador da aprendizagem, estimulando
a reflexdo, a construgdo do conhecimento e a interagéo ativa dos alunos (LIBANEO,
1983).

Nessa nova dindmica, o aluno constréi hipoteses, busca sentido das e nas
coisas, confronta e analisa situagdes para transformar o meio social, cultural e
econdmico a sua volta (LIBANEO, 1983), rompendo com modelo de ensino
ultrapassado que denota uma educacao bancaria.

Diante dessa reflexdo, a educagcdo maker engloba, em sua definigéo,

elementos que levam o aluno a desenvolver o senso critico por meio de atividades
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que estimulam a criatividade, construgéo de objetos e tecnologias de modo integrado
as demais areas de conhecimento (SOSTER et al., 2018), além do mais, a propria
natureza da criacdo e da inovacao inerente a cultura maker envolve um constante
movimento entre a tese e a antitese, resultando em novas sinteses.

Dessa forma, a educagdo maker, com sua abordagem pratica e centrada
no aluno, oferece um terreno fértil para o desenvolvimento do pensamento critico,
colocando-a como uma abordagem potencializadora para a construcdo do
conhecimento e aprendizagem Uutil para a educacao deste século, visto que, na acao
do aluno como autor da sua prépria historia por meio da criagao de projetos e objetos
construidos pelos estudantes, evidéncia uma aprendizagem construcionista que
promove um ensino mais engajador e significativo (RAABE et al, 2018).

Por falar em ensino ativo, o construcionismo € uma teoria da aprendizagem
marcada pela construcdo do saber a partir do contato ativo com o objeto de
aprendizagem e da relacdo deste com a ciéncia e o conteudo dos componentes
curriculares, nesse sentido, convoca o professor a repensar a sua pratica e planejar
atividades que permitam aos alunos interagirem com o objeto de estudo de forma
ativa, construindo seu proprio significado, valorizando a experiéncia pratica e a
experimentacado (PAPERT, 1994).

Dessa forma, O conhecimento ndo é visto como algo pronto e acabado,
mas sim como um processo em constante constru¢cdo onde o professor incentiva a
investigagao, a pesquisa e a reflexao critica. Assim, a integracao das tecnologias na
educacado e uma educacdo maker alinhada com os principios do construcionismo,
oferece um modelo de ensino promissor que potencializa as praticas pedagogicas.
Elas, quando bem utilizadas cumprem o seu papel e sdo importantes instrumentos na
sala de aula e no trabalho do professor (PAPERT, 1994).

Além disso, as novas abordagens com utilizagdo da Cultura Maker, também
ganham uma nova dimensao, pois modificam e ampliam o espacgo da sala de aula,
promovem um ensino protagonista e atuante, satisfazendo aos anseios das criancas
e jovens de hoje, propondo uma educagado que vai além do consumismo tecnolégico
e da informagéo, mas que resgata a vontade da crianga de participar, interagir, pensar,
aprender, criar e construir conhecimento, fazendo-a se sentir parte da escola e

protagonista desse processo (MOURA, 2019).
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Embora o termo "maker" tenha se popularizado nos ultimos anos, as
atividades que caracterizam a cultura maker ja existiam ha muito tempo. A paixao por
criar, construir e inovar sempre fez parte da natureza humana, e muitas das atividades
gue associamos a cultura maker hoje tém suas raizes no século passado (RAABE et
al, 2018).

As iniciativas que buscam levar a cultura maker para dentro das escolas
tem seu marco inicial nos paises de primeiro mundo, no Brasil esse movimento tem
experimentado um crescimento exponencial somente a partir do ano de 2015 e, essa
convergéncia, se deve a um movimento em busca de uma educagdo mais ativa e
engajadora (RAABE et al, 2018).

Com isso a cultura maker experimentou mudangas significativas ao longo
dos anos, trazendo consigo avancos tecnoldgicos e sociais que moldaram essa
pratica de modo mais profundo, onde podemos destacar a entrada das impressoras
3D para criar objetos fisicos a partir de modelos digitais, assim como, a possibilidade
de uso de softwares de design que oferecem interfaces intuitivas, facilitando o design
de objetos 3D, entre outras ferramentas como a cortadora a laser e 0 uso de espaco
maker na escola (RAABE et al, 2018).

Portanto, a insercdo da cultura maker na educagcdo é resultado da
convergéncia da evolugcdo tecnoldgica, pois com o0 avango da tecnologia e a
popularizagao de ferramentas como impressoras 3D e plataformas online, possibilitou
que alunos e professores explorem novas formas de aprender e ensinar.

Contudo, ndo basta equipar as escolas com materiais e recursos, €
fundamental que os professores estejam preparados para integrar essas ferramentas
e metodologias em suas aulas. E, a formagéao continuada de professores inclusive, é
um dos quatro pilares para a implementacdo bem-sucedida da educacao maker nas
escolas (BLIKSTEIN et al, 2020). Nessa perspectiva, vale ressaltar, a importancia de
preparar os professores para serem agentes de transformacao na educagéo.

Proporcionando formacbes docentes que dé ao professor a oportunidade
de experimentar e criar objetos por meio de projetos praticos e de criacao digital, como
forma de promover habitos de um aprendiz e implementar a educacdo maker em suas

praticas de ensino, compreendendo as possibilidades de aprendizagem que envolve
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a inovacao e a criagao, juntamente com as abordagens de aprendizagem ativa (JIN,
2023).

Para isso, o professor, que € o principal agente da sala de aula, da escola
como um todo, precisa refletir e ter consciéncia da sua pratica docente, que, em geral,
€ pouco compromissada com a criagdo, uma vez que responde ao livro didatico, ao
curriculo prescrito, entre outros (JIN, 2023). E, ndo que o professor deva abandonar
tais referéncias ou o seu planejamento, mas as propostas guiadas e excessivamente
‘engessadas” e ‘intuitivas” de educagdo maker que ora vigora nas praticas
pedagdgicas, ndo explora todo o potencial transformador da cultura maker que
estimula a criagdo de novas ideias e solugbes para problemas complexos (JIN, 2023).

Para o professor, as praticas voltadas a educacao maker representa uma
mudanca de paradigma, uma transformacao profunda na pratica docente, exigindo
dele um novo papel, na qual ele deixa de ser o centro das atenc¢des e passa a ser um
mediador do processo que estimula a autonomia e a criatividade dos alunos,
aprendendo com eles sobre as novas ferramentas e tecnologias e, como elas podem
ser exploradas durante as aulas (GONDIM e PINTO, 2022).

Desta forma, considerando o que foi exposto, busca-se investigar a
Cultura Maker na Formacao Continuada de professores da rede Municipal de
Educacao de Pentecoste/CE. Alcancar esse objetivo implica, antes de tudo,
compreender o conceito de Cultura Maker na formacéao continuada de professores e
identificar iniciativas da cultura maker nas praticas pedagdgicas dos professores
participantes da pesquisa - docentes da rede municipal de educacao de Pentecoste —
Ce, bem como, elaborar, implementar e avaliar uma oficina com foco no
construcionismo e sequéncias didaticas de aprendizagem, voltada especificamente a
Cultura Maker.

Com o intuito de atender aos objetivos da presente pesquisa, constituimos
a seguinte questao norteadora: Quais as principais percepcoes, impactos e
praticas pedagogicas de onze (11) professores da rede Municipal de Educacao
de Pentecoste/CE apods a participacao em uma oficina voltada a cultura maker
com abordagem construcionista por meio da aplicacido de sequéncias
didaticas?
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De certo, evidenciamos que a execucgao do referido estudo, que utilizou
uma abordagem qualitativa com entrevistas via questionarios e analise documental,
contribuira como aporte tedrico-metodoldgico para futuros estudos sobre a formacao
continuada de professores, oferecendo subsidios para o desenvolvimento de
programas de formagédo contextualizados que valorizem os elementos da cultura
maker, do construcionismo e das sequéncias didaticas.

Esta pesquisa esta dividida em cinco se¢des. Na se¢do introdutéria desse
trabalho, abordamos a tematica da cultura maker e sua interse¢cdo com a formacao
continuada de professores, problematizando a necessidade de investigar como essa
abordagem inovadora pode contribuir para a transformagéo da pratica pedagogica e
a melhoria da qualidade do ensino, assim como, é explorado relevancia da pesquisa.

Na secao capitulos tedricos abordaremos a seguintes tematicas da
literatura: No capitulo 1 — Os Desafios para a Formacdo de Professores,
apresentamos aspectos da formagéo do professor, da formagéo continuada, da BNC
— Formacao, inovacdo e, os desafios da formacdo docente. No capitulo 2 —
Construcionismo e Metodologias Cultura Maker, aborda os estudos da literatura sobre
0 consrucionismo e as metodologias ativa cultura maker, debrugando-se sobre o que
ja foi publicado. Na secdo trabalhos relacionados, apresentamos os estudos
anteriores relacionado a teméatica da pesquisa.

Na secdo metodologia, apresentaremos o percurso metodolégico deste
estudo, os procedimentos utilizados na coleta de dados e analise dos dados,
apontando os caminhos, o campo, 0s sujeitos e o tipo de pesquisa, entre outros. Na
secao resultados e discussdes, apresentamos os dados coletados interpretando os
resultados a luz da pesquisa e da literatura existente. Na secao consideracdes finais,
apresentamos 0s principais resultados encontrados nessa pesquisa, ressaltando a
relevancia e as diregcbes para futuras investigagbes. Por fim, como elemento
importante e parte desta dissertacdo, apresentamos o Produto Educacional
desenvolvido nessa pesquisa.
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Figura 1 - Estrutura da Dissertagéao

Apresentagdo da pesquisa

Concait
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Coleta d

Questionario

Que

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

A relevancia deste estudo estd pautada numa nova abordagem que
transpassa o ensino tradicional e conduz o professor a perceber novas oportunidades,
inovacoes e metodologias para o trabalho docente no espaco da sala de aula, onde o
professor adota uma postura de mediador do ensino e o aluno deixa de ser o receptor
de informagdes, inserindo-o no centro do processo de aprendizagem, estimulando a
sua proatividade e a criatividade (RAABE et al. 2018).

Para isso, & preciso nos descolar da cultura da “ensinagem e da
transmissao” para um ensino que privilegie a reflexdo, a interagédo, a construgado, a
discussdo, a autonomia e protagonismo dos alunos para resolver problemas;
impactando na construgdo do conhecimento significativo e na formacao do cidadéo
critico, que intervém e transforma a sociedade positivamente (RAABE et al. 2018).

Entretanto, oportunizar aos estudantes a acado de aprender a aprender,
construir produtos e resolver problemas do cotidiano, ainda € um dos grandes desafios
desses novos tempos. Além do mais, faz-se necessario que os alunos deste século
assumam novas posturas, tornando-os capazes de encarar situagdes distintas em
diversos contextos; e para isso €& preciso fornecer aos professores e alunos,
ferramentas que os proporcionem novos conhecimentos e desenvolvimento de novas
habilidades (MOURA, 2019).
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Em vista disso, a cultura maker na formagéao continuada de professores, se
justifica por diversos motivos, primeiramente porque estimula o desenvolvimento de
habilidades do século XXI| como a criatividade, o pensamento critico, a resolugéo de
problemas, a colaboracéao e o trabalho em equipe, que sado elementos essenciais para
os desafios do mundo atual (GONDIM e PINTO, 2022). Além disso, esses sdo
elementos que se relacionam tanto as transformacgdes da sociedade quanto as
demandas da educacao contemporanea e emancipadora.

A Cultura Maker dentro da escola rompe com o ensino transmissivo, rompe
com a fragmentagdo do conhecimento, integrando diferentes disciplinas e
promovendo um olhar mais amplo em prol de uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada (GONDIM e PINTO, 2022).

E, para isso, é necessario que os professores reflitam e busquem se
preparar para a utilizacdo das novas ferramentas e metodologias para a pratica
docente.

E uma oportunidade para o professor se atualizar e desenvolver novas
habilidades, pois, oferece ao professor o estimulo a criacdo, experimentacéo e a
inovagao na sala de aula. Ao adotar a cultura maker na formacao de professores, as
escolas estarado contribuindo para a construgéao de um futuro mais criativo e inovador
(GONDIM e PINTO, 2022).

A Educacao Maker surge como uma alternativa que pode contribuir com
um ensino e aprendizagem mais préximo da realidade dos alunos, ja que o foco dessa
abordagem é centrado no protagonismo, na autonomia, construcao e producao de
conhecimento, além de estimular o desenvolvimento de competéncias e habilidades
por meio da investigacao e busca de solugao para os problemas do dia a dia, como a
construcao de jogos, brinquedos, robds, entre outros (GONDIM e PINTO, 2022).

A Educacao Maker pressupde a imaginacao e criatividade com uso de
tecnologia de fabricacdo como a impressora 3D, laser e Plotter, mas ndo se resume a
isso, haja vista, que o seu poder estd na forma de como o professor utiliza os pilares
da Cultura Maker (criatividade, colaboracao, escalabilidade e sustentabilidade) para
construir um ensino proativo que utilize as ferramentas que tem em maos para

significar os conteudos, como por exemplo, a utilizagdo das ferramentas google, a
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gamificacdo, ou até mesmo, fazer uso de ferramentas manuais do cotidiano como
pedacos de papelao, pistolas, tesoura, etc (GONDIM e PINTO, 2022).

Outrossim, a escolha da tematica € resultante das experiéncias nas
disciplinas do Programa de Po6s-graduacao de Mestrado Profissional em Tecnologia
Educacional (PPGTE) da Universidade Federal do Ceara (UFC), que durante os
estudos e escrita dos artigos, despertou ainda mais a curiosidade e o interesse no
aprofundamento dos estudos sobre Cultura Maker na Educacéo.

Sendo esta, uma tematica nova no tocante ao aprofundamento do tema, o
assunto possui similaridade com o campo profissional do pesquisador, que em seus
estudos anteriores ja havia identificado a relevancia das tecnologias e das
metodologias ativas na formacao docente para o desenvolvimento de habilidades do
século XXI, que, agora, aprofunda no conhecimento da cultura maker com foco em
sua aplicagdo nas escolas e na formagao de professor.

Como podemos perceber, a cultura maker e as tecnologias sao
indissociaveis, elas se complementam de forma poderosa, abrindo novas
possibilidades para o ensino e aprendizagem. O pesquisador, inclusive, possui
estreita relacdo com as referidas tematicas e campo de atuagao, haja visto, possuir
formacao em nivel de Especializagdo em Educacao a Distancia pela Universidade
Estadual do Ceara (UECE), Especializacdo em Linguagens e Tecnologias pela
Universidade Federal do Piaui (UFPI) e Graduacdo em nivel de Licenciatura em
Pedagogia e Computacéao, Faculdade IBRA e UECE, respectivamente.

Consoante a formacgéo, vivenciei como professor na educacao béasica a
docéncia no ensino fundamental (anos iniciais e finais) e no ensino médio, sempre em
escolas publicas do interior do Estado do Ceara (Uruburetama, ltapipoca, Sao
Goncalo do Amarante e Pentecoste). Sempre valorizando a formacao continuada de
professores para o uso das tecnologias em sala de aula.

Na maioria das vezes, sempre trabalhei em trés turnos, como ainda hoje
trabalho. Uma das tantas experiéncias significativas além da docéncia, foi quando
trabalhei na funcdo de Professor Coordenador do Laboratério Educacional de
Informética (PCLEI), dando suporte a gestdo e aos professores no planejamento e
execucao das acoes curriculares, além de realizar formagdes com professores para o

uso das tecnologias e das metodologias ativas.
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Trabalhei por cinco anos na fungao de PCLEI do CEJA Pe. Luiz Gonzaga
Xavier de Lima em Itapipoca - CE, um ano na funcao de PCLEI da Escola de Ensino
Médio de Tempo Integral Adelino Alcantara Filho em Sao Gongalo do Amarante e
guase dois anos na funcdo de PCLEI da Escola de Ensino Fundamental Governador
Waldemar Alcantara em Pentecoste, sempre desempenhando o papel fundamental
na integracao das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem e,
capacitando os professores da escola para o uso pedagdégico das tecnologias na sala
de aula.

Ademais, também atuei como tutor no curso “PROGRAMA DE
FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES: ITINERARIO FORMATIVO:
COMPETENCIAS DIGITAIS PARA DOCENCIA”, promovido pela Secretaria da
Educacdo do Estado do Ceara (Seduc) por meio da Coordenadoria Estadual de
Formacao Docente e Educacédo a Distancia (Coded/CED), e hoje sou tutor EAD
(aprovado) dos Cursos de Graduacao do Sistema Universidade Aberta do Brasil na
UECE, Coordenador na Escola Municipal de Tempo Integral Francisco Sa e
Coordenador Setorial da Regiao Litoral Oeste Vale do Curu na Secretaria do Esporte
do Ceara.

Assim, pode-se perceber que o pesquisador possui um bom ponto de
partida para conduzir a pesquisa sobre a referida tematica; tendo também ao longo
do mestrado, implementado novos conhecimentos e experiéncias por meio de cursos
no Laboratério Digital Educacional - LDE e publicacdo de artigos sobre Formacao
Docente Para Competéncia Digital , Cultura Maker como Metodologia de Ensino e Da

Criatividade a Inovacao: o movimento da educacdo maker na educacao basica.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho visa contribuir com a sociedade educacional ao elaborar um
estudo sobre a Cultura Maker na Formacado Continuada de Professores, onde a
pesquisa vem a contribuir para a reflexdo e formacdo de cidaddaos mais criticos,

criativos e engajados para a construgdo de uma sociedade mais justa e equitativa.


https://periodicos.ufrrj.br/index.php/formov/article/view/660
https://periodicos.ufrrj.br/index.php/formov/article/view/660
https://revistaensinoeeducacao.pgsscogna.com.br/ensino/article/view/11179
https://ojs.revistacontribuciones.com/ojs/index.php/clcs/article/view/3492
https://ojs.revistacontribuciones.com/ojs/index.php/clcs/article/view/3492
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1.1.1 Objetivo geral

Investigar as principais percepgoes, impactos e praticas pedagdgicas de
professores participantes de uma oficina voltada a cultura maker com abordagem

construcionista por meio da aplicagdo de sequéncias didaticas.

1.1.2 Objetivos especificos

Quanto aos objetivos especificos que descreve significativamente este
estudo, tem-se como importante:

e Identificar iniciativas da cultura maker nas praticas pedagdgicas dos
professores participantes da pesquisa - docentes da rede municipal de
educacao de Pentecoste — Ce.

e Elaborar, implementar e avaliar uma oficina com foco no construcionismo e
sequéncia didatica de aprendizagem voltada especificamente a Cultura
Maker.

e Compreender o conceito de Cultura Maker da formagédo continuada de
professores.

1.2 Trabalhos desenvolvidos no Programa de Poés-Graduacao em Tecnologia
Educacional (PPGTE)

Considerando além da importancia dos estudos desenvolvidos neste
Programa de Mestrado, apresentam-se os seguintes trabalhos relacionados a esta
dissertacao, conforme o quadro 1:

Quadro 1. Trabalhos desenvolvidos

N2 TITULO REVISTA ANO
1 ) ) 2023
COMPETENCIAS DIGITAIS PARA A DOCENCIA REVISTA DOCENTES —

B1

REVISTA DE EDUCACAO | 2023

2 | AVALIACAO NA QUALIDADE DE CURSO MOOC PARA DA UNIVERSIDADE

A FORMACAO DOCENTE: UMA REVISAO FEDERAL DO VALE DO
SISTEMATICA DA LITERATURA SAO FRANCISCO - B1

3 2023
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FORMAGAO DOCENTE PARA COMPETENCIA DIGITAL
NO ENSINO REMOTO

FORMAGAO EM
MOVIMENTO - B2

REVISTA 2023
INCLUSAO DIGITAL: PERSPECTIVAS FUTURAS E INTERNACIONAL DE
DESAFIOS EM POTENCIAL ESTUDOS CIENTIFICOS
2023
DA CRIATIVIDADE A INOVAGAO: O MOVIMENTO DA CONTRIBUCIONES A
EDUCAGCAO MAKER NA EDUCACAO BASICA LAS CIENCIAS
SOCIALES — A4
2024
A CULTURA MAKER COMO METODOLOGIA ATIVA DE REVISTA DE ENSINO,
ENSINO: CONTRIBUICOES, DESAFIOS E EDUCAGCAO E CIENCIAS
PERSPECTIVAS NA EDUCACAO HUMANAS — A3
2024
OS DESAFIOS DO PROCESSO DE LETRAMENTO REVISTA DOCENTES —
ESCOLAR COM BASE NA CONCEPCAO DE B1
SIMONETTI
TITULO CAPITULO DE ANO
LIVRO
2034
TECNOLOGIA EDUCACIONAL TEORIA E PRATICA EDITORA CRV

Fonte: Elaborado pelo Autor

A seguir, apresentamos os Cursos realizado pelo pesquisador durante o

periodo do Mestrado. Cursos de Extensdo, promovidos pela Universidade Federal do
Ceara (UFC), por meio do Laboratério Digital Educacional (LDE).

Curso em Metodologias, Inovacoes e Praticas para o Ensino e a

Aprendizagem

Formacdo em Metodologias, Inovacbes e Praticas para o Ensino e a

Curso Tecnologias Digitais na Educacao

Aprendizagem, promovido pela Prefeitura de Sobral-CE, por meio da Secretaria da
Educacgéo, em parceria com a Universidade Federal do Ceara, no periodo de 5 de
agosto de 2022 a 3 de fevereiro de 2023, com carga horaria total de 180 horas.
Participacdo na elaboracdo do conjunto das avaliacbes do curso, atividade na
elaboracao de itens.
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Formacao em Tecnologias Digitais na Educacao, promovido pela Prefeitura
de Sobral, por meio da Secretaria Municipal da Educagao, em parceria com Escola de
Formacao Permanente do Magistério e Gestao Educacional e a Universidade Federal
do Ceara.

Vale ressaltar que sou membro do grupo de pesquisa Laboratorio Digital
Educacional (LDE). O LDE é uma iniciativa voltada para a formagao continuada de
profissionais da educacao, na qual oferece cursos de aprendizagem que efetivamente
contribuem para o desenvolvimento académico dos profissionais da educacéo. Vale
destacar que as participagcdes em cursos e produgdes académicas sao frutos das
experiéncias realizadas durante os periodos de (2022-2024) do Programa de Pés-
Graduagdo em Tecnologia Educacional (PPGTE).

2 OS DESAFIOS PARA A FORMAGAO DE PROFESSORES

Neste capitulo, apresentamos um estudo sobre a literatura no tocante a
formacao do professor, formagcédo continuada, BNC - Formacado, inovacdo na
formacao continuada de professores, e os desafios da formacdo continuada de

professor. construcionismo e sequéncias didaticas.
2.1 FORMAGCAO DO PROFESSOR

A formagéo de professores € um tema crucial no contexto educacional, pois
esta diretamente relacionada a qualidade do ensino e ao desenvolvimento dos
estudantes. A formacdo inicial € a primeira etapa da formacdo do professor,
geralmente adquirida em cursos de licenciatura. E nesse periodo que o futuro
professor adquire os conhecimentos tedricos e praticos fundamentais para o exercicio
da sua profissdao, diferentemente da formacdo continuada, que ocorre apds a
conclusdo da licenciatura e se estende por toda a vida profissional. A formacao
continuada visa atualizar os conhecimentos, desenvolver novas habilidades e adaptar-
se as mudancas do contexto educacional.

A necessidade de repensar e aprimorar os processos de formagao docente
tem sido amplamente discutida e estudada pela comunidade académica. Neste texto,
abordaremos diversos aspectos relacionados a formacdo de professores,
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considerando as contribuicdes de diferentes pesquisadores e suas perspectivas sobre
o tema.

Inicialmente, é importante destacar a influéncia das politicas educacionais
na formagédo de professores. A BNCC e a Base Nacional Comum da formagéo de
professores (BNC-Formagéo) tém sido objetos de analise e reflexdo por parte de
pesquisadores e educadores (ALBINO; SILVA, 2019). Essas bases fornecem
diretrizes importantes para a constru¢do de curriculos e programas de formacao
docente, promovendo a articulacdo entre teoria e pratica e a valorizacdo de
competéncias necessarias para atuacao profissional.

A formacéo inicial de professores, realizada nas instituicbes de ensino
superior, desempenha um papel fundamental na preparacao dos futuros educadores.
Imbern6n (2010) destaca a importancia da formagdo inicial como um momento
privilegiado para a construgdo de conhecimentos tedricos e praticos, bem como para
o desenvolvimento de habilidades e atitudes necessarias a pratica docente. Nesse
sentido, as diretrizes curriculares e os projetos pedagdgicos dos cursos de licenciatura
devem estar alinhados com as demandas e desafios da educagédo contemporanea.

No entanto, a formacao inicial ndo pode ser vista como um momento
isolado no processo de desenvolvimento profissional do professor. A formagéo
continuada é essencial para a atualizagdo e aprimoramento constante da pratica
docente (MORORO, 2017). Chimentdo (2009) ressalta que a formacdo continuada
permite aos professores aprofundar seus conhecimentos, refletir sobre sua pratica e
buscar solugdes para os desafios enfrentados no cotidiano escolar. Nesse sentido, é
fundamental que as politicas publicas e as instituicdes de ensino promovam espagos
e oportunidades para a formagdo continuada, considerando as necessidades e
interesses dos docentes.

A implementagdo da BNC-Formacdo tem gerado reflexdes sobre as
implicacbes para a formacao de professores nas universidades publicas (COSTA;
MATTOS; CAETANO, 2021). Ramos (2020) destaca que essa base visa orientar os
processos de formagéo inicial e continuada, promovendo uma integragao entre teoria
e pratica e uma viséo holistica do trabalho docente. No entanto, € necessario um
debate amplo e democréatico sobre as diretrizes e o0s desafios da formacao de
professores, considerando as especificidades de cada contexto educacional.
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Além disso, é importante considerar as implicacdes de género na formagao
de professores, buscando promover uma educagdo inclusiva e equitativa
(STEINBACH; MARTINS, 2022). Nogueira e Borges (2021) ressaltam a importancia
de politicas e praticas que valorizem a diversidade e combatam a discriminacéo no
ambiente escolar e na formagdo docente. A promocao da igualdade de género na
educagcdo passa necessariamente pela formacdo de professores conscientes e
engajados na construgdo de uma sociedade mais justa e democratica.

Diante do exposto, é possivel afirmar que a formacéao de professores € um
processo complexo e multifacetado, que demanda agdes e politicas articuladas em
diferentes niveis. A valorizagdo da formacdo inicial e continuada, aliada a
implementagdo de politicas inclusivas e democraticas, sdo fundamentais para o
desenvolvimento profissional dos docentes e para a melhoria da qualidade da
educacao como um todo.

2.2 FORMAGAO CONTINUADA

A formagéao continuada de professores € um processo essencial e continuo
que visa ao aprimoramento constante das praticas pedagogicas, atualizagcdo de
conhecimentos e desenvolvimento de habilidades necessarias para enfrentar os
desafios contemporaneos da educagdo. E um espaco de aprendizagem que se
estende ao longo de toda a carreira do docente, proporcionando oportunidades de
reflexdo, troca de experiéncias e construcdo de conhecimento colaborativo (RAABE
et al., 2018; MOURA, 2019; IMBERNON, 2010).

Ao longo das ultimas décadas, a formagao continuada tem sido objeto de
crescente interesse e investimento por parte de gestores educacionais, pesquisadores
e instituicdes de ensino. Isso se deve, em parte, a compreensdo cada vez mais
difundida de que a qualidade do ensino esta diretamente relacionada a qualidade da
formacdo dos professores (SILVA et al., 2020; MORORO, 2017). A formagao
continuada nao s6 contribui para o desenvolvimento profissional dos docentes, mas
também impacta positivamente a aprendizagem dos alunos e o desempenho das

escolas como um todo.
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Nesse contexto, a BNC-Formacgao surge como uma referéncia importante
para a elaboragéo de politicas e programas de formagao continuada no Brasil. A BNC-
Formacao estabelece diretrizes e competéncias fundamentais que devem nortear os
processos formativos, promovendo a articulacao entre teoria e pratica, a valorizagéo
da diversidade e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais (NOGUEIRA;
BORGES, 2021).

No entanto, apesar dos avangos proporcionados pela BNC-Formacéo,
ainda ha desafios a serem superados para garantir a efetividade e a equidade da
formacao continuada. Um desses desafios € a garantia de acesso universal a
formacao de qualidade, independentemente da area de atuacgao, nivel de ensino ou
localizacdo geogréfica dos professores (ALBINO; SILVA, 2019). E fundamental que
sejam desenvolvidas estratégias e politicas que promovam a inclusao e a participacao
de todos os docentes nos processos formativos, reduzindo as desigualdades e
valorizando a diversidade de experiéncias e saberes.

Outro desafio diz respeito a articulacdo entre as diferentes instancias
educacionais e os diversos atores envolvidos na formacao continuada. Costa, Mattos
e Caetano (2021) ressaltam a importancia de uma abordagem integrada e
colaborativa, que envolva as universidades, as secretarias de educagéo, as escolas e
os proéprios professores na concepcgao e implementacdo de programas formativos. A
construgdo de parcerias e redes de colaboracdo € fundamental para fortalecer os
processos formativos e ampliar seu impacto na pratica docente.

Além disso, é necessario garantir que a formagado continuada seja
contextualizada e esteja alinhada com as demandas e os desafios da educacgao
contemporanea. Steinbach e Martins (2022) argumentam que o0s programas
formativos devem contemplar temas como diversidade, sustentabilidade, tecnologia
educacional e habilidades socioemocionais, preparando os professores para enfrentar
os desafios do século XXI. Isso requer uma constante atualizagdo dos conteudos e
metodologias de formacao, bem como uma abordagem critica e reflexiva sobre as
praticas pedagogicas e 0s contextos sociais, politicos e culturais em que estao
inseridas.

Por fim, € importante destacar que a formacéo continuada néo se encerra

em si mesma, mas deve ser vista como um processo dinamico e em constante
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evolugdo. Os professores sdo agentes ativos de sua prépria formacao, devendo
assumir a responsabilidade por seu desenvolvimento profissional e buscar
oportunidades de aprendizagem ao longo de toda a vida (RAMOS, 2020).

Nesse sentido, € fundamental que sejam criados espagos e mecanismos
que incentivem a reflexdo critica, a colaboracdo e o compartilhamento de
conhecimentos entre os professores, contribuindo para uma educagéo de qualidade e
para a constru¢do de uma sociedade mais justa e democratica.

2.3 BNC-FORMACAO

A implementacédo da BNC-Formacao representa um avanco significativo no
cenario educacional brasileiro, oferecendo um conjunto de diretrizes e competéncias
essenciais para orientar e promover a qualidade da formacgéo inicial e continuada dos
educadores. A BNC-Formacao surge como uma resposta as demandas por uma
educacao de qualidade, alinhada com as transformagdes sociais, culturais,
econdmicas e tecnolégicas do século XXI (NOGUEIRA; BORGES, 2021).

Uma das principais contribuicdes da BNC-Formacgao é sua integracdo com
a BNCC, estabelecendo uma relacao estreita entre a formacao dos professores e os
objetivos educacionais estabelecidos para os alunos. Essa integracdo permite uma
articulacao mais eficaz entre teoria e pratica, conteldo e metodologia, promovendo
uma formagdo mais contextualizada e alinhada com as demandas da sociedade
contemporanea (ALBINO; SILVA, 2019).

Um dos aspectos mais relevantes da BNC-Formagdo € a énfase no
desenvolvimento de competéncias e habilidades fundamentais para a atuacao
docente. Costa, Mattos e Caetano (2021) destacam que a BNC-Formacéo prioriza o
desenvolvimento de competéncias como a comunicacdo, a colaboracdo, o
pensamento critico e a resolugcéo de problemas, reconhecendo que essas habilidades
sa0 essenciais para uma pratica pedagogica eficaz e reflexiva.

Além disso, a BNC-Formacao reconhece a importancia da formacéao
continuada ao longo da carreira docente, incentivando os professores a participarem
de programas e atividades de atualizagdo e aprimoramento profissional. Mororé
(2017) ressalta que a formagao continuada é fundamental para manter os professores
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atualizados em relacdo as novas tendéncias educacionais, tecnologias e
metodologias de ensino, contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino e da
aprendizagem.

No entanto, apesar dos avancos proporcionados pela BNC-Formacao, sua
implementacao enfrenta desafios e questionamentos. Um dos principais desafios é a
necessidade de garantir a efetividade e a equidade da formacéo, especialmente em
um contexto marcado por desigualdades regionais e socioeconémicas (RAMOS,
2020). E fundamental que sejam desenvolvidas estratégias e politicas que promovam
0 acesso universal a formag&o de qualidade, reduzindo as disparidades e valorizando
a diversidade de experiéncias e saberes dos professores.

Outro desafio diz respeito a articulacdo entre as diferentes instancias
educacionais e os diversos atores envolvidos na formacao de professores. Steinbach
e Martins (2022) argumentam que € necessario promover uma abordagem integrada
e colaborativa, envolvendo as universidades, as secretarias de educacéo, as escolas
e os préprios professores na concepcao e implementagao de programas formativos.
A construcao de parcerias e redes de colaboracao é fundamental para fortalecer os
processos formativos e ampliar seu impacto na pratica docente (SILVA et al., 2020).

A BNC-Formagédo representa um avango significativo no contexto
educacional brasileiro, ao estabelecer diretrizes e competéncias essenciais para a
formacao inicial e continuada dos educadores. No entanto, sua efetivagao requer o
envolvimento e o comprometimento de todos os atores envolvidos na educagao, bem
como a superacgéao de desafios e obstaculos que ainda se apresentam.

E por meio de uma implementagdo cuidadosa e articulada que a BNC-
Formacao podera contribuir efetivamente para a formacédo de professores mais
qualificados e preparados para os desafios do século XXI.

2.4 INOVACAO NA FORMAGCAO CONTINUADA DE PROFESSORES:
METODOLOGIAS E CARACTERISTICAS

A utilizagdo de metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem
tem se tornado cada vez mais comum nas praticas pedagogicas dos professores. No
entanto, apesar dos inumeros beneficios que essas metodologias podem trazer para
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a educagao, a sua implementagdo ainda apresenta desafios para os professores
(SANTOS; ANDRADE, 2020).

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos professores na
utilizacdo de metodologias ativas € a necessidade de uma mudanca de paradigma em
relagdo ao papel do professor e do aluno na sala de aula. Com a adogdo dessas
metodologias, o aluno passa a ser o protagonista da sua prépria aprendizagem,
enquanto o professor assume um papel mais orientador e facilitador. Essa mudanca
pode ser dificil para alguns professores, que foram educados em um modelo
tradicional de ensino, onde o professor é o detentor do conhecimento e o aluno é um
mero receptor (SANTOS; LUZ, 2020).

Outro desafio enfrentado pelos professores é a necessidade de preparacao
e planejamento das aulas de forma mais elaborada. Isso porque as metodologias
ativas exigem uma maior organizacao e planejamento por parte do professor, para
que as atividades propostas sejam efetivas e atinjam os objetivos desejados. Além
disso, & preciso que o professor esteja preparado para lidar com as diferentes
dindmicas que podem surgir durante as atividades, como duvidas e questionamentos
inesperados dos alunos (SILVA et al., 2020).

A falta de recursos e infraestrutura adequados também € uma dificuldade
enfrentada pelos professores na utilizacdo de metodologias ativas. Muitas vezes, as
atividades propostas exigem equipamentos especificos ou espacos adequados, como
laboratérios, salas de informatica e areas externas. A falta desses recursos pode
limitar a utilizacdo dessas metodologias e prejudicar a sua efetividade (SANTOS;
ANDRADE, 2020; SILVA et al., 2020).

Por fim, a falta de suporte e formacao adequada por parte das instituicdes
de ensino também é uma dificuldade enfrentada pelos professores na utilizacao de
metodologias ativas. Sem o devido acompanhamento e suporte, o professor pode se
sentir inseguro em relacédo a implementacédo dessas metodologias, o que pode gerar
resisténcia e desmotivacao (SANTOS; LUZ, 2020).

Além das dificuldades mencionadas anteriormente, também é importante
destacar a importancia da avaliagdo das metodologias ativas. Muitas vezes, 0s
professores podem ter dificuldades em avaliar o desempenho dos alunos em
atividades que ndo sejam tradicionais, como provas e trabalhos escritos. E preciso,



34

portanto, que haja uma reflexdo sobre as estratégias de avaliagdo mais adequadas
para cada metodologia ativa utilizada, para que os resultados obtidos possam ser
mensurados de forma justa e precisa (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA, 2021).

Outro aspecto que se merece pontuar € a necessidade de adaptacao e
flexibilidade em relacéo as diferentes realidades dos alunos. Cada grupo de alunos
possui caracteristicas e necessidades préprias, e € preciso que o professor esteja
preparado para adaptar as atividades propostas de acordo com as necessidades do
grupo. Isso pode exigir uma maior flexibilidade e criatividade por parte do professor,
além de uma maior capacidade de observagéo e escuta ativa (GONZAGA, 2022).

Por fim, é importante destacar que a utilizacdo de metodologias ativas néo
deve ser vista como uma solugdo magica para todos os problemas da educacao.
Essas metodologias sdo apenas uma ferramenta, e a sua efetividade depende da
forma como sdo utilizadas e adaptadas as diferentes realidades educacionais. E
importante que os professores tenham consciéncia disso e utilizem as metodologias
ativas de forma critica e reflexiva, buscando sempre o aprimoramento e a melhoria da
pratica pedagdgica (NASCIMENTO; LANGHI, 2020).

De fato, o que se tem € que, apesar dos inumeros beneficios que as
metodologias ativas podem trazer para a educacdo, a sua implementacdo ainda
apresenta desafios para os professores. E necessario que as instituicdes de ensino
oferecam suporte e formacao adequada para os professores, além de disponibilizar
recursos e infraestrutura adequados, para que essas metodologias possam ser
utilizadas de forma efetiva e contribuam para uma educagdo mais dindmica e
participativa (MAROSTICA, 2023).

A utilizacao de metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem
tem se tornado cada vez mais comum nas praticas pedagogicas dos professores. No
entanto, como ja mencionado, a sua implementagéo ainda apresenta desafios para os
professores. Nesse sentido, a formacao de professores pode desempenhar um papel
fundamental na superacao desses desafios (SANTOS; ANDRADE, 2020).

Uma estratégia de formacao de professores que pode contribuir para a
superacao dos desafios identificados € a capacitagao para a utilizacao de tecnologias
educacionais. A utilizacdo de tecnologias como plataformas digitais, softwares
educacionais e aplicativos pode facilitar a implementagcdo de metodologias ativas,
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além de ampliar as possibilidades de atividades e recursos disponiveis para os
professores. E importante que a formac&o inclua ndo sé o conhecimento técnico sobre
as tecnologias, mas também a reflexao sobre a sua utilizacdo de forma pedagdgica e
efetiva (SANTOS; LUZ, 2020).

Outra estratégia de formacgao de professores que pode contribuir para a
superagao dos desafios € a capacitacdo para a gestdo da sala de aula. Como ja
mencionado, a utilizagdo de metodologias ativas exige uma mudanca de paradigma
em relagdo ao papel do professor e do aluno na sala de aula. E necessario, portanto,
que os professores sejam capacitados para gerenciar as dindmicas da sala de aula
de forma mais participativa e colaborativa, estimulando a autonomia e a criatividade
dos alunos (SILVA et al., 2020).

A formagédo de professores também pode incluir a reflexdo sobre as
estratégias de avaliagdo mais adequadas para as metodologias ativas utilizadas. E
importante que os professores sejam capacitados para avaliar o desempenho dos
alunos de forma justa e precisa, levando em consideracao as atividades e dindmicas
propostas. Além disso, é importante que a formagédo inclua a reflexdao sobre a
importadncia da avaliagdo formativa, que permite o acompanhamento continuo do
desempenho dos alunos e a adequacdo das atividades as suas necessidades e
potencialidades (SANTOS; ANDRADE, 2020; SILVA et al., 2020).

Outra estratégia de formacao de professores que pode contribuir para a
superacao dos desafios é a criacdo de espacos de troca de experiéncias e praticas
pedagdgicas. E importante que os professores tenham a oportunidade de compartilhar
suas experiéncias e dificuldades em relacdo a utilizacdo de metodologias ativas,
trocando informacdes e aprendendo com os colegas. Esses espacos podem ser
criados tanto presencialmente, por meio de encontros e grupos de estudos, quanto
virtualmente, por meio de féruns e redes sociais (SANTOS; LUZ, 2020).

Por fim, é importante destacar que a formacao de professores deve ser
continua e atualizada, levando em consideracdo as novas demandas e tendéncias
educacionais. E preciso que as instituicdbes de ensino oferecam suporte e incentivo
para a formacdo continuada dos professores, estimulando a sua reflexdao e
aprimoramento profissional. Essa formacao pode ser realizada por meio de cursos,
oficinas, palestras, workshops e outras atividades formativas, que possam atender as
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diferentes necessidades e interesses dos professores (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA,
2021).

Além disso, é importante que a formacao de professores seja voltada para
a pratica, ou seja, que os professores tenham a oportunidade de experimentar as
metodologias ativas na pratica, recebendo feedbacks e orientagbes para a melhoria
da sua pratica pedagogica. Isso pode ser realizado por meio de atividades
supervisionadas ou de estagios, em que os professores possam vivenciar a aplicacao
das metodologias ativas em situac¢des reais de ensino e aprendizagem (GONZAGA,
2022).

Por fim, & importante destacar que a formacao de professores para a
utilizagdo de metodologias ativas deve ser realizada de forma colaborativa e
participativa, envolvendo tanto os professores quanto os gestores e outros
profissionais da educacdo. E preciso que haja um comprometimento e uma visdo
compartilhada sobre a importancia das metodologias ativas para a melhoria da
educacao, e que todos os envolvidos sejam incentivados a contribuir para o sucesso
da sua implementacao (NASCIMENTO; LANGHI, 2020).

E, uma das principais contribuicdes da BNC-Formacao € sua integracao
com a BNCC, estabelecendo uma relacao estreita entre a formagao dos professores
e 0s objetivos educacionais estabelecidos para os alunos. Essa integracdo permite
uma articulacdo mais eficaz entre teoria e pratica, conteddo e metodologia,
promovendo uma formagdo mais contextualizada e alinhada com as demandas da
sociedade contemporanea.

Em resumo, a formacgéo de professores pode contribuir significativamente
para a superacdo dos desafios identificados na utilizagdo de metodologias ativas. E
importante que essa formacdo seja voltada para a utilizacdo de tecnologias,
metodologias ativas, construcdo de conhecimento por meio do fazer, que valoriza a
experiéncia préatica e a participacao ativa do aprendiz no processo de aprendizagem
e troca de experiéncias. Além disso, € fundamental que a formacéao seja realizada de
forma participativa e colaborativa e, que evidencie as necessidades do professor,
incentivando a reflexdo e o aprimoramento da pratica pedagégica (MAROSTICA,
2023; SILVA et al., 2020 e SANTOS; LUZ, 2020).
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A formagéao de professores € um tema crucial para a melhoria da qualidade
da educacao e para o desenvolvimento de uma sociedade mais justa e igualitaria.
Nesse sentido, as metodologias ativas e a cultura makertém ganhado destaque como
estratégias inovadoras de ensino e aprendizagem que buscam promover uma
educacdo mais participativa, colaborativa e transformadora. No entanto, a
implementagao dessas metodologias na formacao de professores apresenta desafios
que precisam ser enfrentados (SANTOS; ANDRADE, 2020).

As formacgdes continuadas necessitam de inovacdes significativas, que
confrontam modelos tradicionais enraizados nas escolas institucionalmente para a
integracdo de modelos de formagdes que consideram os professores como seres
transformadores e construtores dos espacos de formacao do individuo.

Sendo assim, no tocante ao fazer docente e a criatividade no
desenvolvimento de inovagdes no espago escolar, as relagées da antropologia e a
psicologia no que diz respeito as normas sociais € os costumes, tém reproduzido
processos de alienagao, individualismo e competitividade, provocado pela mudanga
nos comportamentos da sociedade que, cada vez mais, por meio das relacdes
interpessoais e disputas de poder, susta o potencial criativo (OLIVEIRA; LIMA, 2017).

Nisso, para transformar a sociedade e a vida das pessoas, 0 ser humano,
em sua busca por conhecimento e reflexao, precisa transcender métodos de formagéo
docente que limitam a criatividade e a capacidade de questionar o status quo.
(OLIVEIRA; LIMA, 2017).

Portanto, o trabalho do professor por natureza, envolve 0s processos
criativos e sua pratica profissional enquanto ser dotado de inteligéncia para exercer
com competéncia o direcionamento do sujeitos sobre sua responsabilidade, criando,
recriando, produzindo e recriando, onde esse mecanismo permite que, tanto o cérebro
quanto os nervos, modifiguem suas estruturas ante a exposi¢cdo do organismo as
influéncias do meio e conservem as marcas dessas modificacées, caso elas sejam
suficientemente significantes (OLIVEIRA; LIMA, 2017).

A formacao de professores é prevista e garantida na LDB (Brasil, 1996),
embora hd um grande apelo e fortalecimento dessa politica publica, esse trabalho
docente tem sido intensificado, mas, restrito ao espaco escolar, carecendo da
participagdo da comunidade escolar, da sociedade em geral, no sentido de realizar



38

uma formacao mais plural em que ha integracao e interagédo social, que va além do
ambito escolar.

No tocante as politicas publicas, estas surgem como necessidades para a
formacao do professor, no entanto, elas precisam ressignificar o profissional a ser
formado, digo, considerando os docentes na construcéo e elaboragcao dos projetos e
programas que fagam sentido ao professor que transformara o espaco da sala de aula,
mas isso, s6 ocorre, quando a formacgéo leva em conta a escola, ou seja, um projeto
de formacao que leve o professor a de fato efetivar o que aprendeu para satisfazer a
necessidade da escola, uma formagdo que faga sentido a pratica docente e ao
contexto do ambiente escolar real, baseado em evidéncia, que va além da formacéo
conteudista (MORAN, 2015). Vale destacar:

BNCC que padroniza o curriculo, segundo a légica gerencialista, teria tudo
para dar certo se uma certa formacao docente estivesse garantida. Muito tem
sido falado que o grande obstaculo para a qualidade da educacédo é a
formacdo docente ruim. Portanto, o desafio seria melhorar a formagéo
docente. De acordo com o modelo da BNC-Formagéo, a formagdo poderia
ser facilmente resolvida com uma educagdo baseada em competéncias,
alinhada com as competéncias da BNCC, com a utilizagdo dos meios
tecnoldgicos disponiveis e um modelo de ensino inovador que funcionasse
(HYPOLITO, 2021, p.48).

Em meio a isso, 0 mundo contemporaneo, pressiona por transformacdes
na educacao, mudancas que requerem modificacdes na forma de pensar e agir das
pessoas para a resolucao dos problemas e dos desafios que vao surgindo.

Dessa forma, os préximos capitulos trazem um estudo sobre a formacgéo
de professores no contexto das metodologias ativas e da cultura maker. Para tanto,
pretendemos, inicialmente, identificar as caracteristicas das metodologias ativas e da
cultura maker para, na sequéncia, analisar as principais dificuldades enfrentadas
pelos professores na utilizacao dessas metodologias em sua pratica pedagdgica. Por
fim, esperamos propor estratégias de formacéao de professores que possam contribuir
para a superagao dos desafios identificados.

Acreditamos que a investigacao desses elementos podera contribuir para
uma reflexao sobre como a formagéo de professores pode ser repensada para atender

as necessidades de uma educagao mais inovadora e eficaz.
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3 CONSTRUCIONISMO, METODOLOGIAS ATIVAS E CULTURA MAKER

Neste capitulo, apresentamos um estudo sobre construcionismo,

metodologias ativas e cultura maker.
3.1 Construcionismo

Seymour Aubrey Papert (1928-2016) foi um pensador revolucionario que
deixou uma marca indelével no campo da educacgédo ao introduzir e desenvolver a
teoria do construcionismo. Sua vida e obra refletem um compromisso com a
integracdo da tecnologia e da pedagogia, visando transformar a forma como
aprendemos e ensinamos. A teoria do construcionismo, a linguagem de programacao
LOGO e suas concepg¢des educacionais inovadoras sao aspectos centrais que
ilustram a importancia de Papert na evolugdo da educacao contemporanea.

Papert nasceu na Africa do Sul e formou-se em matematica na
Universidade de Cambridge, onde foi influenciado pelo trabalho de Jean Piaget, com
quem colaborou no desenvolvimento da teoria do construtivismo. Contudo, Papert
ampliou e adaptou essas ideias, criando o construcionismo, que se concentra na
construgéo ativa do conhecimento por meio da criacao de artefatos tangiveis (Massa;
Oliveira; Santos, 2022). Em 1963, Papert mudou-se para os Estados Unidos para
trabalhar no MIT, onde comecou a desenvolver suas ideias mais revolucionarias.

A teoria do construcionismo proposta por Papert € uma extensdo e um
refinamento do construtivismo de Piaget. Enquanto o construtivismo enfatiza a
construgdo do conhecimento a partir das interacées do individuo com seu ambiente,
0 construcionismo vai além ao sugerir que o aprendizado é ainda mais eficaz quando
os individuos estao ativamente envolvidos na criacdo de produtos tangiveis (Santos
et al., 2020). Papert argumentava que, ao construir e experimentar com objetos reais,
como modelos e projetos, os alunos ndo apenas assimilam novos conhecimentos,
mas também desenvolvem uma compreensdo mais profunda e significativa dos
conceitos abordados.

Um dos exemplos da aplicacdo do construcionismo na pratica educacional
é a linguagem de programacéao LOGO, desenvolvida por Papert e sua equipe no MIT



40

entre 1967 e 1968. LOGO foi concebida ndo apenas como uma ferramenta para
ensinar programagao, mas como um meio de promover uma abordagem ativa e
envolvente ao aprendizado. A principal inovagéao da LOGO é o conceito da "tartaruga”,
um dispositivo que pode ser controlado por comandos de programacéao para desenhar
formas e resolver problemas matematicos. Esse método transforma conceitos
abstratos, como geometria e fisica, em experiéncias praticas e visuais, permitindo que
as criangas experimentem e compreendam esses conceitos de maneira mais concreta
e intuitiva (Santos et al., 2021).

O uso da linguagem LOGO reflete diretamente os principios do
construcionismo desenvolvidos por Seymour Papert. Essa abordagem inovadora a
educacao é claramente evidenciada na maneira como LOGO permite que as criancas
interajam com um ambiente de aprendizagem dinamico e envolvente. Através da
programacao da tartaruga, uma figura virtual ou fisica que as criangas controlam por
comandos de cédigo, Papert introduziu uma metodologia que transcende o simples
aprendizado passivo. Em vez de apenas seguir instrugcées, as criancas sao
incentivadas a experimentar, explorar e criar, transformando conceitos abstratos em
experiéncias tangiveis e significativas (Wisnieski, 2022).

Este processo de programacao ndo € apenas uma atividade técnica; é uma
oportunidade para as criangcas se envolverem profundamente com o material. Ao
programar a tartaruga para desenhar formas ou resolver problemas matematicos, elas
estdo imersas em um processo de resolugdao de problemas que requer pensamento
critico e criatividade. O uso da linguagem LOGO possibilita que os alunos visualizem
e manipulem conceitos matematicos e cientificos de maneira concreta, promovendo
uma compreensao mais rica e intuitiva. Essa abordagem pratica e exploratéria é
central para o construcionismo, que valoriza a construcdo ativa do conhecimento
através da criagédo e experimentagao (Santos et al., 2020).

Além disso, o processo de programacdo com LOGO inclui a pratica do
debugging, que envolve a identificagdo e correcdo de erros no codigo. Papert via o
erro ndo como uma falha ou um obstaculo a ser evitado, mas como uma parte
essencial e positiva do processo de aprendizagem. Para ele, os erros sao
oportunidades de reflexdo e crescimento, permitindo que os alunos desenvolvam

habilidades de resolucéo de problemas e aprimorem suas abordagens. Esse aspecto
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do construcionismo ajuda os alunos a entender que o aprendizado € um processo
continuo e que as dificuldades enfrentadas ao longo do caminho s&o parte integral da
construcdo do conhecimento (Massa; Oliveira; Santos, 2022).

Papert criticava a educacao tradicional por frequentemente limitar o
potencial dos alunos com métodos de ensino passivos e técnicos, que muitas vezes
reduzem o aprendizado a um mero ato de recep¢ao de informagdes. Ele se opunha
ao que chamava de "instrucionismo", uma abordagem onde o conhecimento é
transmitido de maneira unidimensional do professor para o aluno. Nesse modelo
tradicional, o papel do educador muitas vezes se restringe a transmissdo de
informagdes, enquanto os alunos permanecem como receptores passivos desse
conhecimento (Santos et al., 2021).

Em contraste, o construcionismo promove uma abordagem educacional
mais colaborativa e participativa. Segundo Papert, o papel do educador deve ser o de
mediador e facilitador, ajudando os alunos a explorar e construir conhecimento de
maneira ativa e envolvente. Em um ambiente construcionista, os alunos sao
encorajados a se envolver em projetos e atividades que lhes permitam explorar suas
préprias ideias, fazer descobertas e criar produtos tangiveis. Essa abordagem néo
apenas fomenta uma compreensdo mais profunda dos conceitos, mas também
promove o desenvolvimento de habilidades criticas e criativas que sdo essenciais para
o aprendizado significativo (Wisnieski, 2022).

Os micromundos, ou ambientes de aprendizagem projetados por Papert,
exemplificam essa abordagem. Esses ambientes permitem que os alunos criem e
experimentem com conceitos em contextos que sao significativos para eles.

Diante do exposto, entende-se que a teoria do construcionismo associada
a cultura maker na pratica docente, oferece uma visdao inovadora da educacao,
destacando a importancia de um aprendizado ativo e criativo. Assim, ao introduzir a
cultura maker e ao expandir as ideias do construtivismo, oportunizaremos ferramentas
e metodologias que transformaram a forma como compreendemos e praticamos o
ensino e a aprendizagem.

Suas contribuicées que influenciam profundamente a educacéao, reforcando

a importancia de criar ambientes que promovam a exploracdo, a criatividade e a
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construgdo do conhecimento de maneira significativa e envolvente (Santos et al.,
2020; Massa; Oliveira; Santos, 2022).

3.2 Metodologias ativas

Para falarmos sobre metodologias e educacéo, faz-se necessario conhecer
um pouco sobre o contexto historico e social da escola. Esta, que por sua vez, na
visdo de Patto (2022), € objeto de estudo e questionamentos sobre as causas do
fracasso escolar no ambito educacional que vive cerceada de explicacdes
incompletas, enviesadas por rétulos e preconceitos estabelecidos por quem detém o
poder hierarquicamente, utilizando-se de discursos superficiais que ndao dao conta
para explicar de fato as causas do fracasso escolar.

Nesse contexto de rétulos e preconceitos historicos de cada época, para
explicar as causas de evasdo, reprovagdo, entre outros, vé-se uma sociedade
capitalista assentada em classes que privilegia os mais aptos e assinala o fracasso
escolar como decorréncia da caréncia do meio sociocultural de criancas pobres,
fatores genéticos e teorias médicas, sobre as quais, na observacao de Patto (2022),
as criancas pobres surgem como o centro do problema, vitimas de um sistema trivial
enviesado que ndo oportuniza estimulos necessarios para um bom desenvolvimento
e rendimento escolar sustentavel.

No entanto, muitas décadas se passaram e, embora muitas rupturas
tenham ocorrido em confronto a esse pensamento ideoldgico, como justificativa para
muitos outros problemas, nos tempos atuais, nos deparamos com falas de “escolas”
que atribuem o baixo rendimento escolar as questbes de natureza social, como a
pobreza, a fome, familias desestruturadas, falta de capital cultural, entre outros. Isso
nos remete a uma boa reflexao histérica entre o passado e o presente, ja que para
Patto (2022), séo ideologias historicas construidas culturalmente, visto que em quase
um século os questionamentos sdo os mesmos: o estudante pobre nao aprende por
fatores psiquicos, culturais e bioldgicos.

Vale salientar que tais fatores podem existir no universo escolar, no
entanto, ndo se podem referir as criangas os problemas da ndo aprendizagem,

enviesando o discurso ideoldgico enraizado no cotidiano dos ambientes escolares e



43

sociais de que o fracasso escolar € exclusivo do aluno e da familia, influenciando de
modo negativo as praticas pedagdgicas do processo de ensino e aprendizagem
(NOFFS; SANTOS, 2019; PATTO, 2022).

Na escola, muitas sdo as ocorréncias de conflitos entre as criancas e
jovens. Na&o a toa, as escolas guardam em seus registros de gestdo livros de
ocorréncias sobre comportamentos de indisciplinas dos (as) alunos (as), que vao
desde xingamentos a violéncia fisica e, em muitos desses registros, vé-se ja
naturalizado o habito de “culpar” os alunos, olhando apenas as fragilidades, ao invés
de focar nas capacidades de cada aluno.

Dessa interpretagdo, sem conhecer a realidade e os contextos por tras
desses comportamentos, percebem-se os equivocos moldados por um sistema que
parte de consideragdes tecnocratas, que acreditam que a causa da ineficiéncia da
escola sdo os estudantes (teoria da caréncia cultural) e professores quando, na
verdade, as reacdes destes sdo fruto da razdo de ser do sistema educacional, do
capitalismo, que reflete na passividade do aluno e do professor, constituindo,
sobretudo, “estratégias de sobrevivéncias” em condi¢des de trabalhos desfavoraveis,
quando na realidade deveria ser enfrentado os verdadeiros problemas (NOFFS;
SANTOS, 2019; PATTO, 2022).

Assim, para alcancar transformac¢des e mudangas na pratica de ensino e
alcancarmos uma educacao de qualidade e uma aprendizagem que permita o aluno
pensar e construir, faz-se necessario ter um olhar especial para a formacgao
continuada de professores, pois nao € suficiente disponibilizar recursos inovadores se
os docentes mantém as mesmas praticas e néo tiver um olhar também para as
competéncias socioemocionais (SANTOS, 2022).

A capacitagdo permanente dos educadores e investimentos em recursos
pedagdgicos, alias, é peca-chave na rede municipal de educacao de Sobral - CE que
€ destaque na educacdo, municipio de realidade socioeconémica fragil, mas que
possui um nucleo politico comprometido com a educacao (SANTOS, 2022).

Entdo, é fundamental que gestores municipais e estaduais por meio das
suas redes de ensino, estejam compromissados com a educacao para fortalecer cada
vez mais a formacao docente e 0 uso da tecnologia na escola de modo responsavel

para a realizacao de atividades praticas, formativas e colaborativas, fazendo uso da
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inovagao tecnoldgica, das boas praticas e das ferramentas digitais para o auxilio ao
ensino e a aprendizagem (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA, 2021), como sinaliza a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) (BRASIL, 1996), a BNCC (BRASIL,
2017).

Para Moran (2015) a educacdo é dinamica, é espago de mudancas
calcadas do seio da sociedade e o mesmo reflete a relevancia de como ser
significativo para que alunos aprendam de modo competente a construir projetos de
vida. Nessa perspectiva de transformacdo da sociedade de como se ensina e
aprende, o autor discute a revisdo da organizagao do curriculo, das metodologias e
0s espacos de aprendizagem.

A sociedade do conhecimento converge para um novo olhar no ambito do
processo educativo, que considera as realidades advindas dos meios de
comunicagao, da sociedade da informacdo e das potencialidades das Tecnologias
Digitais da Informacado e Comunicagao (TDIC) enquanto que a escola que ignora e
desconsidera a influéncia da evolucao das tecnologias, despreza as competéncias
pessoais, sociais e cognitivas da sociedade do conhecimento, que nao se alcanca de
modo convencional (MORAN, 2015), mas, exigindo da escola personalizacéo,
proatividade e intencionalidade.

A escola estabelecida em padrdes tradicionais, que ensina e avalia a todos
de forma igual ndo atende mais a realidade e contexto das novas tecnologias,
metodologias e as experiéncias dos alunos do século XXI (RAABE et al., 2018;
MOURA, 2019)

Segundo Moran (2015), os métodos tradicionais ja ndo mais sustentam um
ensino que faca significado e sentido para o aluno, que hoje tém acesso a informacao
e conteddo na rede de internet, disponivel 24h por dia, e a sua disposi¢cao cursos e
materiais em plataformas digitais, nas quais o aluno pode aprender a qualquer hora e
lugar. Mesmo diante desse cenario de turbilhdes de informacgéo e conteddo disponivel
a toda hora e a todo 0 momento nas redes sociais e paginas de internet, oferecendo
acesso ao ensino e aprendizado, este ainda € um “quadro” complexo, que merece
bastante atencdo da sociedade e das instituices, pois ndo possuimos standards bem
sucedidos na escola para aprender de forma flexivel um corpo social bastante
conectado.
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Na escola, o ensino € promovido pelo professor, se utilizando de variados
recursos materiais como textos, audiovisuais, apresentagdes de slide, livros, entre
outros, que sao selecionados e elaborados pelos docentes. Estes tém grande valor e
importancia para a aprendizagem do aluno, no entanto, segundo Moran (2015), em
muitas dessas atividades, e em outras que sdo implementadas pelo professor, a
melhor forma para o aluno aprender é proporcionando atividades desafiadoras e
contextualizadas.

Dessa forma, é preciso compreender os papéis das metodologias a partir
do entendimento de que os processos metodoldgicos necessitam seguir os objetivos
pretendidos para o alcance de resultados e, se queremos envolver os alunos em
atividades de modo ativo e participativo, em atividades simples e complexas e
desenvolvam a proatividade, se faz necessario também adotar metodologias que
provoquem o interesse do aluno e o prazer de se inserir nas atividades, considerando
as ferramentas da atualidade e contexto dos alunos (DEWEY, 1978; MORAN, 2015).

Nessa perspectiva de Moran (2015), sobre levar para a sala de aula
materiais, metodologias e ferramentas que partem do contexto do aluno e da realidade
social e contemporanea, que oportunize o estudante um ambiente ativo de interagéao
e participacao, que o faga interagir com o objeto de estudo, se faz necessario mudanca
de postura docente e da escola como um todo, para assim, refletir, integrar,
oportunizar e instituir uma educacao transformadora, reelaborando novas praticas
(FREIRE, 2009; SOUZA, 2018; NOFFS; SANTOS, 2019; PATTO, 2022).

E nesse contexto de acdo e de transformacdo da sala de aula que as
metodologias ativas de aprendizagem tém sua importéancia. Elas sdo a saida e o ponto
de reflexdo e interagdo cognitiva para avancar na superagao da educacao passiva,
bancéria, partindo para uma nova dindmica que coloca o aluno no centro da
aprendizagem, dando-o sentido para ser parte da escola, envolvendo-o numa
perspectiva autbnoma e protagonista, na qual o professor é mediador desse processo
que, para alcancar o sucesso da aprendizagem, faz uso de componentes relevantes
da cultura das metodologias ativas, como: atividades interativas, atividades baseada
em projetos e em problemas, jogos, atividades m&o na massa, tudo isso utilizando as
tecnologias adequadas (DEWEY,1978; FREIRE, 2015; MORAN, 2015; MOURA,
2019).
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Assim sendo, olhando para uma nova conjuntura de mudancas, as escolas
atentas a novos caminhos estdo adotando modelos mais inovadores focados na
aprendizagem significativa, inserindo em seus curriculos programas baseados em
desafios, cultura maker, gamificagcdo, tecnologias e resolugdo de problemas,
incrementando atividades individuais e em grupos, reconfigurando o curriculo e
inserindo o professor nesse processo de organizacao das atividades, espagos de
aprendizagem e atividades didaticas, compreendendo que o ensino € o0 aprendizado
ocorrem a partir de situacoes reais e de problemas; caracteristicas das metodologias
ativas (MORAN, 2015).

De certo, considerando as ideias dos autores (DEWEY,1978; FREIRE,
2009; MORAN, 2015; SOUZA, 2018; NOFFS; SANTOS, 2019; MOURA, 2019;
PATTO, 2022), fica evidenciado a necessidade e importancia da escola rever alguns
paradigmas que ndo mais atendem a escola deste século, ja que, historicamente,
revela-se urgente a adogdo de metodologias que transpasse o modelo de ensino
transmissivo e passivo para uma conjectura de aprendizagem que atenda as
necessidades do aluno e o insira no centro do processo de aprendizagem ativa; que
o estudante se torne autor do processo de ensino, interagindo ativamente do ambiente
de aprendizagem.

No tocante a aprendizagem, varias teorias buscam explicar como a crianga
aprende e quais as condi¢cdes necessarias para que ocorra aprendizagem e qual a
funcdo do professor nesse processo de mediacdo; sao elas que orientam e
oportunizam ao docente as habilidades, conhecimentos e atitudes para alcangar os
objetivos do ensino, que para tal desenvolvimento ocorra no ambiente escolar com
éxito, trés elementos sao essenciais: estudante, docente e as situacbes de
aprendizagem.

A teoria de Glasser (1925-2013) no estudo “como aprendemos”, por
exemplo, suas ideias se coadunam com o pensamento dos autores (MORAN, 2015;
SOUZA, 2018; MOURA, 2019) quanto ao desenvolvimento de um ensino ativo e
interativo na escola, que faca sentido e significado para o aluno, em oposi¢cdo ao
modelo tradicional, expositivo. Glasser (1925-2013), assim, afirma que as pessoas
sdo agentes ativos na construcao do processo de ensino e aprendizagem dentro de
uma realidade que faga significado para o aluno.
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O estudo de Glasser (1925-2013) traz um novo olhar sobre as formas e
técnicas para o individuo aprender diferente da educacéo bancaria (FREIRE, 2005)
na qual o aluno € o expectador que assiste a aula, decora as informagdes e as
reproduz. Nesse modelo conteudista, em que os alunos decoram e esquecem
rapidamente o que “aprenderam”, todos ficam sentados em fileiras e proibidos de
interagir, ndo ha experimentos praticos do conteudo ensinado e o professor, nesse
caso, adota uma postura rigida e sem afetividade.

Na proposta de Glasser (1925-2013), ele estabelece uma nova forma de
aprender, utilizando niveis de apropriagdo da aprendizagem a partir do tipo de
envolvimento do aluno na tarefa proposta.

A sugestao é propor que o estudante participe de forma mais ativa do seu
proprio processo de aprendizagem, aumentando as possibilidades de envolvimento e
interacdo com os agentes (professor e aluno) e objetos de estudo na sala de aula
(GLASSER, 1925-2013).

Partindo dessa premissa, Glasser (1925-2013) desenvolveu a Piramide da
Aprendizagem (Figura 2), que estabelece o nivel percentual de absorcdo do
conhecimento de acordo com a estratégia aplicada. Segundo ele, quando o aprendiz
participa de atividades que o envolve nas discussdes, debates, interagdes,
construgdes, elaboragdes, entre outras, o nivel de absorcdo da aprendizagem
aumenta, evidenciando que quanto mais interativo, motivador, colaborativo e
significativo forem as alternativas de aprendizagem, mais o aluno tem possibilidade
de aprender.

O que significa dizer que o nivel de aprendizado podera ser maior
(aprendizagem ativa) ou menor (aprendizagem passiva) consoante a estratégia
utiizada. Em suma, tanto o construcionismo de Papert quanto a piramide de
aprendizagem de Glasser convergem na ideia de que o aprendizado é mais eficaz
quando o aluno é um participante ativo no processo. Ambas as teorias enfatizam a
importancia de experiéncias praticas, projetos auténticos e a construcdo do
conhecimento a partir da interagédo do individuo com o ambiente.
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Figura 2 - Piramide da aprendizagem
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Fonte: Piramide de Aprendizagem de William Glasser [adaptado]

Muitas s&o as politicas de implementacéo das novas tecnologias na escola
e na formacdo continuada de professor, o Programa Nacional de Informética na
Educacao (PROINFO), lancado em 1997, buscou a insercao de computadores nas
escolas publicas. O Plano de Desenvolvimento da Educacao (PDE) de 2007, trouxe
ac6es como o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), reforgando a ideia de
que "as novas tecnologias € uma ferramenta que, se bem utilizada, pode revolucionar
o processo educacional" (FERREIRA, 2010).

Na ultima década, o Brasil passou a enfatizar a inovacao das tecnologias
como catalisadora da transformacdo educacional. O Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (PROINFO Integrado) busca "promover o uso pedagogico de
tecnologias de informacao e comunicacao nas escolas publicas" (MEC, 2014). Nesse
contexto, pesquisadores como Romanowski (2010) ha muito tempo alertam para a
importancia de formacéao continuada docente adequada para o uso e integracao eficaz
das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

Assim sendo, dada a importdncia das tecnologias na escola e a
necessidade de formacéo docente para a utilizacdo das tecnologias, a LDB reforca
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em seus artigos a obrigatoriedade de estados e municipios com a implementagéo de
formagao continuada para o ensino com as novas tecnologias (BRASIL,1996). Além
disso, o Plano Nacional de Educacdo (PNE), que tem como foco a melhoria da
educacao, contempla a BNCC, onde expressa os caminhos para uso da cultura digital,
tecnologias educacionais e formacao de professores, destacando a importancia e a
preocupagao com a inclusédo das tecnologias educacionais na educagao.

A BNCC, por exemplo, tem um importante papel na educacgéo brasileira; &
um documento que depois de muitos anos atende a uma necessidade definida na LDB
(BRASIL, 1996) que € desenvolver um documento norteador dos curriculos da
educacao basica nos entes federativos, além de apontar os caminhos para as
propostas pedagdgicas das escolas brasileiras da educacao basica.

Neste importante documento estdo estabelecidas as competéncias,
habilidades e conhecimentos necessarios, que devem ser aprendidos por estudantes
e professores, em consonancia com a Constituicdo Federal (CF) e com as diretrizes
nacionais vigentes como o que dispde o Conselho Nacional de Educacgéao (CNE) e as
novas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), que sinalizam os caminhos para a
formacao dos professores da Educagéao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Para que isso aconteca, conforme artigo desenvolvido na disciplina de
gestdo e politicas educacionais do Programa de Po6s-Graduagcdo em Tecnologia
Educacional (PPGTE), um estudo bibliografico sobre a formagcdo docente para
competéncia digital, o trabalho revela que muito ainda precisa ser feito para dirimir as
lacunas existentes na educacao brasileira quanto a formacao docente para o uso das
novas tecnologias, bem como, ainda ha muito a que se efetivar enquanto politica
publica, ja que ficam evidenciadas as dificuldades dos professores sobre 0 uso da
tecnologia no fazer pedagégico (RIBEIRO NETO et al., 2023).

No entanto, o estudo destaca a importancia e efetivagdo das tecnologias
na educacao, além da formacéo docente para o uso das tecnologias para atender as
necessidades dos professores e dos alunos, se utilizando da inovagao e da tecnologia
para facilitar a apropriacdo destes com as tecnologias contemporaneas para a
utilizacdo dos recursos tecnolégicos associado aos componentes curriculares,
conforme explicitam a LDB, o PNE, a BNCC, entre outros, (RIBEIRO NETO et al,
2023).
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3.3 Cultura maker

Raabe et al. (2018), destaca a importancia da experimentacao e da criagéo
de projetos na construgdo do conhecimento, e argumenta que a tecnologia pode ser
uma ferramenta valiosa para apoiar essa abordagem inovadora de ensino e
aprendizagem. Destacam os autores que essa abordagem é baseada na ideia de que
as pessoas aprendem melhor e compartilham suas aprendizagens quando estao
engajadas em projetos significativos, desafiadores e ndo separados do contexto da
realidade.

Toda discoteca americana € um lugar para aprender, assim como para
dangar. Mas as escolas de samba sdo muito diferentes, ha maior coesao
social, a sensacgao de pertencer a um grupo, € um sentido de objetivo comum.
Muito do ensinamento, embora acontega num ambiente natural e deliberado.
Por exemplo, um dancarino eximio redne um grupo de criangas. Durante
cinco ou vinte minutos se forma um grupo de aprendizagem. Sua
aprendizagem é deliberada e focalizada. Depois 0 grupo dissolve-se na
multiddo (PAPERT, 2008, p. 213).

Considerando o exemplo acima, de como as pessoas aprendem, O
processo de ensino e aprendizagem se torna muito mais ativo e aberto em ambientes
reais onde todos estdo aprendendo. O ato de ensinar e aprender se assemelha a
escola de samba com toda a sua cultura, atributos e diferentes sujeitos que ali vao
fazendo parte do grupo e uns vao aprendendo com os outros, novatos e experientes.

Assim é aprendizagem, ela flui melhor quando o contexto da aula esta
integrado a realidade, principalmente quando faz sentido para o aluno e para o grupo,
gerando ricas descobertas, vida e agitacdes, diferentemente das escolas néo
participativas, engessadas e que o aluno nao vé significado nela.

Para Papert (2008), as tecnologias sao ferramentas que provocam variadas
representacées nos imaginarios das criancas e adolescentes, diferentemente dos
instrumentos fisicos que ndo permite tantas variacbes e possibilidades, essa agéao
imaginativa e ativa, conduz a capacidade do aluno fazer simulag¢ées, fator importante
que desperta a capacidade da crianca pensar e buscar respostas, influenciando na
construcdo do conhecimento e engajamento com a atividade. Raabe (2018), nos
alerta que muitas escolas sao reféns de modelos tradicionais de ensino e que a escola

precisa se reinventar para oportunizar aos estudantes um ensino que insira 0s
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mesmos em situac¢des do cotidiano para que ele aprenda conteudos que servirdo para
a vida.

Raabe et al. (2018) exploram as conexdes entre o construcionismo e a
cultura maker, destacando que ambas as abordagens valorizam a aprendizagem por
meio da simulacdo, criagdo de projetos que facam sentido para o aluno a partir da
experimentacdo. Conforme os autores, a cultura maker e o construcionismo podem
ser vistos como uma aplicacao pratica que busca criar um ambiente propicio a partir
dos objetos de aprendizagem que fazem parte da realidade dos alunos, para que estes
possam experimentar, criar, aprender e compartilhar experiéncias de aprendizagens.

O artigo também discute as conexdes entre o construcionismo e as
metodologias ativas de ensino, como a aprendizagem baseada em projetos e 0 ensino
hibrido. Os autores argumentam que essas metodologias estao alinhadas com a
abordagem construcionista, pois enfatizam a importancia da experimentacdo e da
criacao de artefatos na construcdo do conhecimento.

Neste caso, A cultura maker tém ganhado destaque como estratégias
inovadoras de ensino e aprendizagem que buscam promover uma educagao mais
participativa e colaborativa (SANTOS; ANDRADE, 2020).

As metodologias ativas s&o caracterizadas pelo envolvimento ativo do
aluno no processo de aprendizagem, em contraposicdo ao modelo tradicional de
ensino centrado no professor. Essas metodologias incluem, por exemplo, a
aprendizagem baseada em projetos, a aprendizagem cooperativa, a aprendizagem
por descoberta e a gamificacdo. Elas sdo baseadas na ideia de que os alunos
aprendem melhor quando sdo desafiados a resolver problemas e a aplicar o
conhecimento em situacbes reais, em vez de apenas receber informacdes
passivamente (SANTOS; LUZ, 2020).

Ja a cultura maker € uma abordagem que valoriza a criatividade, a
experimentacdo e a colaboragdo em um ambiente de aprendizagem informal e
descontraido. Essa cultura tem como objetivo incentivar os alunos a explorar suas
habilidades, seus talentos e a desenvolver solucdes para problemas reais, por meio
de projetos praticos e colaborativos. A cultura maker € baseada na ideia de que todos
os alunos tém potencial criativo e que a aprendizagem deve ser uma experiéncia
divertida e desafiadora (SANTOS; ANDRADE, 2020; SANTOS; LUZ, 2020).
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Ambas as abordagens tém em comum a ideia de que a aprendizagem deve
ser mais ativa e participativa, em vez de passiva e receptiva. Aléem disso, elas
valorizam a colaboracéo e a interacdo social como elementos fundamentais para a
construcao do conhecimento (SILVA et al., 2020).

No entanto, a implementagéo dessas metodologias na pratica pedagodgica
apresenta desafios que precisam ser enfrentados. E necessario repensar o papel do
professor, que deixa de ser o detentor absoluto do conhecimento para se tornar um
mediador da aprendizagem. Além disso, € preciso repensar a estrutura fisica e
tecnologica das escolas para permitir a realizacdo de atividades praticas e
colaborativas (SANTOS; LUZ, 2020; SILVA et al., 2020).

Para a implementacdo das metodologias ativas e da cultura maker é
necessario que os professores estejam preparados para atuar como facilitadores e
mediadores do processo de aprendizagem. Isso requer uma mudanca de paradigma
em relacdo ao papel do professor, que passa a ser um guia e um apoiador dos alunos
em sua jornada de aprendizagem, em vez de apenas transmitir conhecimento de
forma unilateral (SILVA et al., 2020).

Além disso, a implementacdo das metodologias ativas e da cultura maker
exige uma estrutura fisica e tecnolégica adequada nas escolas. E necessario que as
escolas disponham de espacos para a realizacdo de atividades praticas e
colaborativas, além de recursos tecnoldgicos para suportar a aprendizagem baseada
em projetos e outras abordagens inovadoras (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA, 2021).

Outro desafio para a implementacao das metodologias ativas e da cultura
maker é a necessidade de uma formagdo adequada dos professores. E preciso que
os professores sejam capacitados para a utilizagdo dessas abordagens em sala de
aula, por meio de cursos de formacao continuada, workshops e outras iniciativas de
capacitacdo (GONZAGA, 2022).

Tem-se, deste modo, que as metodologias ativas e a cultura maker
representam uma nova abordagem para a educacgao, baseada na participacao ativa e
na colaboragdo dos alunos. Essas abordagens valorizam a criatividade, a
experimentacdo e a resolucdo de problemas reais, em contraposicdo ao modelo
tradicional de ensino centrado no professor. No entanto, a implementagdo dessas
metodologias na pratica pedagdgica apresenta desafios que precisam ser enfrentados
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para que possam ser efetivamente incorporadas na formagédo de professores e na
educacao em geral (NASCIMENTO; LANGHI, 2020).

A esse respeito, Moura (2020), ao discutir a importancia da formacéao
docente para a implementagao da Educagcao Maker nas escolas, destaca que embora
a Educacdo Maker seja uma abordagem que valoriza o aprendizado pratico e a
construcdo de projetos, incentivando os alunos a serem criativos, colaborativos e
criticos, reconhece que o sucesso da Educacdo Maker depende da formacao
adequada dos professores, que precisam desenvolver competéncias especificas para
integrar essa abordagem em suas praticas pedagogicas. O autor identifica algumas
dessas competéncias, como o dominio de tecnologias digitais, a habilidade de
planejar e conduzir projetos, a capacidade de trabalhar em equipe e a disposicao para

experimentacao e aprendizado continuo.

4 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta os resultados dos estudos conduzidos durante a
realizagcdo do Mestrado em Tecnologia Educacional do PPGTE. Portanto, de modo
geral, os trabalhos relacionados séo frutos das andlises dos artigos desenvolvidos a
partir de buscas nas bases de dados nacionais e internacionais, sobre: Formagao
Docente, Tecnologias, Metodologias Ativas, Cultura Maker e Curso Online Aberto e
Massivo — MOOC. As buscas pelas tematicas se deram em plataformas nacionais
(Google Scholar, Periddicos Capes) e internacionais (Science Direct, Eric Education).

Em um primeiro momento, foi realizado um estudo sobre competéncia
digital dos professores. O objetivo delineado nesta pesquisa, buscou conhecer e
considerar tudo o que ja foi produzido sobre a tematica Formacao docente para
competéncia digital no ensino remoto. Os estudos foram realizados considerando os
ultimos dez anos (outubro de 2012 a agosto de 2022), em base de dados nacionais.

A partir deste estudo, foi possivel conhecer de modo especifico os estudos
atuais, e com profundidade o que as pesquisas dizem a respeito do tema, para assim,
organizar as ideias, levantar dados, analisar materiais e responder possiveis lacunas

a respeito do objeto de estudo.
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Diante disso, até entdo, nos trabalhos estudados sobre formacédo docente
para competéncia digital, realizando buscas em bases de dados nacionais,
identificamos que, embora os professores tenham avancado na utilizacdo das
tecnologias no ambiente escolar, Silva e Behar (2019), destaca que, “possuir as

ferramentas digitais ndo garante que o sujeito seja digitalmente competente”.

Dessa forma, saber utilizar as tecnologias de modo competente, requer o
dominio, habilidades e atitudes para a resolucao de problemas diarios, como também,
para a pratica docente e pedagogica, e, efetivacao das aprendizagens dos alunos por
meio das tecnologias, isso, num nivel que vai além da utilizacdo basica das
ferramentas tecnologicas (BEHAR; SONEGO, 2022a).

Como resultado, evidencia-se a necessidade, cada vez mais, de formacéao
de professores para o uso competente das tecnologias na educacao, visto que o
estudo revela que muitos professores nao dominam as tecnologias e as metodologias
ativas de aprendizagem, indicando que muito ainda precisa ser feito para ajudar o
professor no dominio das competéncias necessarias para o uso da tecnologia de
modo efetivo para favorecer o ensino e aprendizagem, na direcao de uma educacao
libertadora e que atenda as necessidades e realidades dos jovens midiaticos da

geracao Z.

Outro trabalho de pesquisa também realizado durante a construcdo deste
projeto de dissertacao diz respeito a Avaliagdo na Qualidade de Curso MOOC para a
formacao de professor. Neste estudo, conduzidos nas bases de dados nacional
(Periédico CAPES) e internacional (Sciencedirect e ERIC — Education), foi feito uma
revisdo sistematica da literatura com marco temporal de dez anos (2012 a 2022).

Os dez (10) artigos selecionados e explorados revelam que 0s cursos
MOOC sdo uma realidade como alternativa para o ensino e aprendizagem na
educacdo, embora apresente alguns desafios na superagdo das dificuldades

encontradas, como o abandono.

Logo, muitos sdo os beneficios em sua utilizacdo na educacao para a
formagcédo de professor. O MOOC é um instrumento que evidencia experiéncias



55

mediadas pelo uso das tecnologias digitais e que amplia a ideia de espago de sala de
aula, oferecendo oportunidade para os professores se capacitarem via educagéao a
distancia, haja vista ndo possuirem tempo disponivel para participarem de um curso

presencial, entre outros motivos.

No tocante a avaliagao de cursos MOOCs com foco na qualidade, observa-
se nos trabalhos que as avaliagdes, no geral, sdo positivas, embora, Poy e Gonzales-
Aguilar (2014) relatam que h& muitos desafios no universo dos MOOCs, entre eles o
enfrentamento dos elevados indices de abandono dos cursistas, sendo este um dos

desafios a serem enfrentados.

Entretanto, vale destacar, que muitas sdo as razdes para a ocorréncia do

abandono e que muitas vezes nao tem ligagdo com a qualidade do curso MOOC.

Em suma, em todos os trabalhos analisados, constata-se a utilizacao de
diversos instrumentos para verificagdo da avaliagio do MOOC. Ademais, o
instrumento utilizado com maior frequéncia € o questionario, seguido de outros
trabalhos que citam a utilizagdo de mais de uma forma para avaliar o curso, como o
uso de entrevista, relatorio e analise de SWOT.

Figura 3 - Instrumentos avaliativos

T1 - Redatdnio,
Cuestionanio,
Analse SWOT

T3 - Questionario e
entrevista

T4, TS 7T, Th-
Cluestiondrs

T6 - Entrevista

T2, T8 - Naa cita
avaliagio

TS - Andlige
documental

Fonte: Elaborado pelo autor
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Além disso, vale frisar que a avaliagdo em muitos dos casos requer a
utilizagédo de varios instrumentos, ou apenas um, desde que atenda as necessidades
e os critérios de qualidade nas dimensdes — perspectiva: Pedagogico, Tecnoldgico e
Estratégico.

Consequentemente, apds o estudo dos trabalhos selecionados, ndo se
detectou em nenhum dos artigos, qualquer referéncia de avaliagdo do MOOC baseado
no Quadro de Referéncia de Qualidade (QRF - http://mooc-quality.eu/qrf ), que é uma
ferramenta com foco para a Qualidade de Cursos Massivos Abertos Online,
desenvolvido pela European Alliance for the Quality of Massive Open Online Courses
(MOOC), denominado MOQC, estrutura que estabelece Critérios Chave de Qualidade
(QRF) e a Lista de Verificacao de Qualidade QRF para projetar e desenvolver MOOC
de qualidade.

E um documento desenvolvido pela European Alliance for the Quality of
Massive Open Online Courses (MOOC), baseado no padrao internacional ISO/IEC
40180, que visa avaliar a qualidade do MOOC e melhorar os MOOC existentes. O
Quadro de Referéncia de Qualidade (QRF) sinaliza um caminho para a avaliagao de

MOOC com base em parametros internacionais.

Sendo assim, dado os trabalhos verificados, ha beneficios dos MOOCs
para o ensino e, verificamos a necessidade de paradmetros para a avaliacdo de
qualidade de Curso MOOC, especificamente no que tange ao campo da educacéo.

O trabalho de pesquisa: A cultura maker como metodologia ativa de ensino,
trouxe muitas contribuicbes para a pesquisa desta dissertacdo. A pesquisa foi
realizada em base de dados nacional (Periddicos Capes) e internacional (Eric
Education e Science Direct) e, apresenta um estudo sobre a cultura maker em
contextos educacionais. Evidenciam-se através das leituras que a cultura maker faz
uso de ferramentas tradicionais (de baixo custo), tecnologias digitais e de fabricacao

digital de grande potencial pedagdgico (alto custo).

O ensino maker (fazer, refazer, construir, discutir, colaborar, interagir...)

tem raizes historicas e ndo € uma abordagem nova na educagéao, contudo, a pesquisa
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nos alerta para abandonar o modelo de ensino instrucionista e tradicional, enraizado
na formagéo do professor, que atrapalha os processos criativos e de construgao que
inserem o aluno no centro da aprendizagem, autonomia e protagonismo (FREIRE,
2001; MORAN, 2015; MOURA, 2019; PIAGET, 1970 e PAPERT, 1994)

Os estudos mostram que a cultura maker com suas tecnologias de grande
potencial de fabricagdo e valor pedago6gico aos poucos vao ganhando espago na
educacao (graduacao, educacao basica do infantil ao ensino médio, jardins de infancia
e cursos para professores), entretanto, ainda ha muito a ser feito e um longo caminho
a percorrer para que a educacao maker seja efetivada na educagdo conforme
preceitua a teoria construtivista de Piaget e o Construcionismo de Papert, entre outros.
Teorias que buscam desenvolver nos alunos o pensamento critico, a curiosidade, a
investigacao, a inovacao, a construcao e a interdisciplinaridade dos conhecimentos,

por meio da colaboracao e do projetar, fazer, revisar e compatrtilhar.

Figura 4 - Iniciativas da educacao maker na educacao
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Observa-se, nos trabalhos estudados, uma maior quantidade de estudos
sobre educacao maker na educag¢ao em lugares como a Finlandia e Estados Unidos,
paises que apresentam trabalhos com alguns sinais da educacao maker com
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conexoes as disciplinas e ao curriculo escolar, porém, ha muito o que se fazer para
que de fato a integracao das tecnologias e educacao maker seja integrada ao curriculo
de forma efetiva e significativa, Blikstein (2020). Finlandia e Estados concentram seis
dos dez trabalhos mais relevantes sobre a cultura maker na educacéao, o que indica
estarem mais avangado nestes estudos e experiéncias em relagdo aos impactos da
educacdo maker como ferramenta transformadora da educagédo, que insere o

estudante no centro da aprendizagem.

Figura 5 - Lugar e incidéncia dos trabalhos

Brasil Finlandia Estados Unidos China Canada

Fonte: dados da pesquisa.

Na Finlandia, por exemplo, o curriculo da educagédo basica destaca a
criatividade, a inovagao, por meio da criagao e tecnologia, além de incentivar e exigir
a integracao das disciplinas em termos de projetos para sustentar a cultura maker em
colaboragdo com as disciplinas (JAATINEN ,2019; Riikonen et al, 2020; DAVIES
(2023). No entanto, também fica claro nos trabalhos estudados que nédo basta inserir
a educacao maker no curriculo escolar sem uma acao efetiva, sem organizagéao e
forca que a sustente, sem intencionalidade pedagbégica e sem evidéncias

educacionais que a fundamentam.
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Observa-se na referente pesquisa, quanto ao trabalho docente e uso de
materiais didaticos na educacdo maker para realizar um trabalho voltado para o
protagonismo e construcao de objetos, a principal tarefa é a ideia de que o estudante
possa construir, reparar e alterar objetos dos mais variados tipos e funcbes com as
proprias maos, utilizando um ou diversos recursos como 0s equipamentos de
impressdo 3D, cortadora a laser, protétipos, entre outros, ou ainda, recursos

tradicionais utilizados no dia dia (papelao, tesoura, cola, sucatas etc.)

Sendo assim, as atividades maker na visdo de Blikstein (2020), Gonzaga
(2022) e (JAATINEN, 2019) podem significar a combinacdo de diversos materiais
tradicionais de baixo custo e de alto valor financeiro, utilizando-se de variados locais

existentes na escola. A figura 6 ilustra os materiais didaticos.

Figura 6 - Materiais didaticos

Materiais Didaticos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



60

De mais a mais, Blikstein (2020) e Beck (2020) salientam em seus estudos
que o tipo de ferramenta e a qualidade dos materiais, além de serem importantes,
expandem as possibilidades de construcao, onde os recursos utilizados devem ser
vistos como um instrumento para a constru¢édo do conhecimento, isto é, mais do que
modismos. Assim, 0 ensino com foco no fazer, pode ocorrer em qualquer espaco da

escola, com salas e materiais tradicionais e novas tecnologias.

Outro ponto de destaque neste estudo, e que é muito questionado além do
modelo tradicional existente na escola, que por sua vez também é fruto das formacoes
tradicionais pelo qual o professor atravessou durante sua formacéao profissional, é o
ensino tradicional instituido dentro da escola, a auséncia de formacdo docente
adequada, auséncia da cultura maker no curriculo escolar e a falta de investimentos
em equipamentos de fabricacao digital; sdo esses alguns dos principais entraves

(entre outros) a serem vencidos para que a educagao maker sirva ao seu proposito.

Em sintese, podemos inferir que a cultura maker é uma metodologia ativa
de ensino que, se bem utilizada na educacdo ou em outros campos conforme
realidade e adaptacdo, com as pessoas certas e os investimentos certos, é uma
excelente ferramenta para o ensino e aprendizagem para transformar a educacao,
mas, para isso, se faz necessaria uma nova dindmica, um novo homem, e seriedade
para “atacar” os entraves que ainda persistem e travam as novas praticas, a inovagao

na escola e o0 avango da educacao maker.

Sobretudo, principalmente, percebemos também a falta de metodologia de
ensino para a formagdo do Educador Maker (multiplicador) na escola como
potencializador da cultura de inovacdo para formar outros professores e/ou
multiplicadores. Nas pesquisas, observamos que nos ambientes maker ha
profissionais que auxiliam os professores durante as atividades, dando auxilio e apoio

no ensino e na utilizagdo das ferramentas.

Outro trabalho bastante importante que norteou as ideias e encadeou o
desenvolvimento desta dissertacdo e do produto educacional, € o estudo intitulado:
Da Criatividade a Inovacao - O Movimento da Educacao Maker na Educacao Basica,
o trabalho reafirma a Educagdo Maker como uma metodologia ativa com forte
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sustentacao do construcionismo, uma abordagem de ensino centrada na criagdo e
construgao do conhecimento a partir da resolugao de problemas e projetos concretos,
proposta de ensino que atende as exigéncias de uma educacéo libertadora.

Dentro dessa perspectiva, 0 estudo revela que o movimento maker na
concepcgao da fabricagéo digital, da robdtica, das novas tecnologias, das ferramentas
digitais, materiais de baixo e alto custo, vem sendo aos poucos, inserido na educagao
basica, haja visto os avancos tecnolégicos e as mudancgas na pratica de ensino
exigidas pelo curriculo escolar, BNCC e pelas demandas do século XXI. A bibliografia
selecionada na pesquisa foi conduzida nas bases de dados nacionais: Google Scholar
e Periddico Capes, utilizando strings e operadores booleanos com marco temporal de
dez anos (2013 a 10/2023). Também foi estabelecido critérios de inclusdo (marco
temporal de dez anos, artigos revisados por pares, leitura completa) e excluséao
(artigos fora o periodo, ndo revisado, jornais, teses, sem relacdo com a pesquisa,

artigos inconsistentes).

Inicialmente, em relacdo a esta tematica, ndo ha na literatura brasileira
muitos estudos empiricos que possamos explorar e sustentar com mais evidéncias as
contribuicées da educagdo maker nas diversas realidades e contextos, contudo, os
estudos nos mostram que o caminho é promissor, desde que fagamos dela uma

necessidade para transformar a educagéao e ndo um modismo na escola.

Em suma, a educacdo maker se apresenta em todos os contextos da
educacao. Os trabalhos revelam que ha atencao e preocupacao dos professores em
vincula-la ao curriculo escolar e a BNCC, consequentemente. Assim, ndo ha duvidas
de que a educacado maker pode servir a educacao, transformando a escola em um

ambiente que estimula o aluno a construir ao invés de assistir e reproduzir.

No tocante a este ponto de produzir e construir conhecimentos, o0s
trabalhos apresentam objetivos de ensino e aprendizagem com utilizacdo das
tecnologias na perspectiva maker de modo relevante e adequado para facilitar e
enriquecer o aprendizado do aluno para a criagdo, a autonomia e protagonismo com
foco nos componentes curriculares, no entanto, ainda carece de mais exemplos

praticos e efetivos como politica publica como forma de consolidar educagéo maker -
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pratica e curriculo. Com excecao de Sobral-CE que apresenta uma experiéncia sélida
e fundamentada nas politicas de ensino da rede municipal alinhado a BNCC e

implantagéo de Fab Learn nas escolas.

Os estudos evidenciam a importancia e a relevancia das atividades maker
para um ensino e aprendizagem que tanto nos é exigido neste século XXI, onde os
alunos abandonam a posicéo de telespectadores e se transformam em autores da sua
aprendizagem. Inclusive, ha uma ampla gama de ideias e atividades inovadoras nas
escolas, desde material de baixo custo a alto custo, permitindo que os alunos se

envolvam em experiéncias praticas e interativas.

Ademais, as principais conclusbes é que a educagdo maker é uma
abordagem que contribui de modo favoravel para a educacéo, desde que esteja
fortemente pautada no curriculo escolar, nas politicas publicas de tecnologia na escola
e formacgéo continuada de professores. Em sintese, nos cabe uma indagacédo: como
tem sido a avaliagdo das praticas maker na escola? Que instrumentos e parametros

sdo utilizados para analisar tais praticas?

Essas consideracdes sado importantes para que possamos refletir a escola
na sua contemporaneidade, na perspectiva de buscar caminhos que impulsione a
melhoria do ensino a partir de novas metodologias, instrumentos, evidéncias e
experiéncias que possam espelhar a realidade escolar e 0 avango do ensino maker

com foco na construgao e protagonismo do aluno.
5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Neste capitulo, abordaremos as etapas dos procedimentos metodoldgicos
para o alcance dos objetivos deste estudo, portanto, sera apresentado o tipo de
pesquisa, 0s sujeitos que participardo do estudo e o local da pesquisa. Ademais, para
a coleta das informacdes, sera descrito os instrumentos e as técnicas de coleta de
dados utilizados. Por fim, serda apresentado o desenho da pesquisa: estrutura
desenvolvida para orientar a caminhada ao alcance de cada objetivo aqui proposto.

Para fundamentar a metodologia da pesquisa e fortalecer este estudo com
base nos objetivos da mesma, nos conduzimos pelos estudos de Severino (2022)
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metodologia do trabalho cientifico, Bardin (1977) analise de conteudo e Rodrigues

(2019) categoria de analise. A figura 07 ilustra 0 caminho metodoldgico.

Figura 7 - Caminho metodoldgico

TIPO DE PESQUISA

Qualitativa

PARTICIPANTES DA PESQUISA

Grupo de Professores da Rede
Municipal de  Educagdo de
Pentecoste - Ce

Amostral.

LOCAL DA PESQUISA

EMTI Francisco Sa (Rede Municipal de
Educacdo - Pentecoste - Ce)

TECNICAS E COLETA DE DADOS

Avaliacdo diagndstica (pré-teste)
Avaliagdo apos aplicacao(pds-teste)
Questionarios (entrevista)
Avaliacao da oficina e do mediador

DESENHO DA PESQUISA

Compreende trés fases a seguir:
Pré-analise

Exploracao e estudo do material
Tratamento dos dados

ANALISE DE DADOS

Sera realizada por meio da anélise
de conteudo das respostas dos
participantes da pesquisa.

Graficos e tabelas

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa possui uma abordagem predominantemente qualitativa,

exploratéria e de campo, visto que, busca-se levantar dados sobre um determinado
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objeto de estudo envolvendo pessoas, delimitando o campo de pesquisa e mapeando
as condicoes e manifestagbes, preparando-se para uma pesquisa explicativa
(SEVERINO, 2002). O pesquisador adota uma participacao ativa, conhecido também

como pesquisador participantes da pesquisa.

5.2 Procedimento de analise de dados

Este tdpico, reserva-se a apresentacado dos procedimentos da analise de
dados. O questionario de pesquisa foi elaborado utilizando questdes objetivas e
subjetivas com objetivo de responder a questao da pesquisa. A partir dos dados das
questbes objetivas respondido pelos professores que participaram da oficina,
utilizaremos as respostas para sistematizacao e apresentacdo dos resultados
discutindo com as literaturas da area.

Utilizamos a Analise de Conteudo de Bardin (1977) como proposta
metodoldgica para a descricdo dos dados qualitativos. A seguir apresentamos a
definicdo de Andlise de Conteudo, segundo Bardin (1977):

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes, visando obter, por
procedimentos objetivos e sistematicos de descricdo do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicoes de producdo/recepcdo destas
mensagens (BARDIN, 1977, p.42).

Conforme a figura 8, abordaremos todos os conceitos e fases da Analise

de Conteudo na perspectiva de Bardin (1977).

Figura 8 - Etapas da Andlise de Conteudo

- Leitura Flutuante
{o Pré - Analise )< Constituigéo dos Corpos
/_‘\ / * Preparagao do Material

Etapas da E i o - Unidade de Contexto

Analise ?— deM;:"? | Unidade de Registro

o eria

de Conteudo Categorias de Andlise

Movimento Dialégico

~* das Categorias

Tratamento s gl isad
nrerencias ao resquisador
dos Resultados 4

™ Sinteses Interpretativas

Fonte: Adaptada de Bardin (1977).
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12 Fase - Pré-analise
A primeira fase da Analise de Conteudo proposta por Bardin, a pré-anélise,
consiste em uma etapa preparatoria essencial para estruturar o processo analitico.

Ela se desenvolve em trés sub-etapas: leitura flutuante, constituicdo do corpus e a

preparacao do material.

Figura 9 - Pré - Analise

Eatapas da
Analise de
Conteldo da
Pesquisa

e N Analise dos documentos
Tiksxai e fazer as impressdes e
orientagdes

- ™

Constituicao dos corpus:
Escelhados selegao dos documentos para

Documentos

Pré - Analise

analise, no caso, as
entrevistas via questionarios
diagnostico e de avaliagao.

J

' formula A proposta da pesquisa,
HeiSRleRe. verificagao recorrendo aos
procedimentos de analise.

Sao os indicios encontrados
Elaberacae na pesquisa, isto e, as
indicadores mensagens encontradas nos
/ questionarios.

Transcrigao das entrevistas,

G5 tacenty respostas aos questionarios.

Fonte: Elaborado pelo autor

1. Leitura Flutuante:

Essa etapa inicial concentra-se na realizagdo de uma leitura minuciosa e
reflexiva do material coletado durante o diagnostico sobre a Cultura Maker na
formacao continuada de professores. O propdsito desta leitura é oferecer ao
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pesquisador uma visdo panoramica e compreensiva do conteddo, sem a necessidade
de uma analise detalhada de imediato. Em vez de mergulhar profundamente nos
detalhes, a leitura deve abranger amplamente o material, permitindo a identificagéo
dos pontos de interesse mais relevantes, das ideias que se repetem e das possiveis
lacunas na narrativa dos participantes, conforme Bardin (1977).

Neste estagio, o pesquisador busca formar uma vis&o geral do conteudo,
que ainda nao esta estruturada em categorias especificas. Esta visao geral é crucial
para direcionar as etapas subsequentes da anélise. Em relacdo a pesquisa sobre 0
perfil dos sujeitos e suas percepg¢des acerca da Cultura Maker, a leitura flutuante
desempenha um papel fundamental pois possibilita uma visdo das percepc¢des dos
participantes sobre a relevancia dos conteudos e praticas educacionais vinculadas a
Cultura Maker e ao construcionismo, Bardin (1977).

A leitura flutuante, portanto, ndo apenas revela uma visdo geral das
opinides e experiéncias dos participantes, mas também orienta a formulagcdo de
questbes mais precisas e direcionadas para as proximas etapas da andlise. Este
processo inicial € essencial para garantir que a investigacdo se baseie em uma
compreensao abrangente do contexto e das perspectivas dos envolvidos, permitindo

uma analise mais aprofundada e estruturada nas fases seguintes.

2. Constituicao do Corpus:

Nessa fase, os documentos sdo submetidos aos procedimentos de analise.
Momento em que todo o material passa pela preparagdo formal; segundo Bardin
(1977, p. 101), essa fase passa pelo alinhamento das perguntas e proposi¢cdes até a
transformacao linguistica dos sintagmas, estandardizacdo e classificagdo por
equivaléncia.

Nessa fase, é essencial delimitar e organizar o conjunto de documentos e
dados que serdo analisados. O corpus desta pesquisa inclui as respostas detalhadas
dos 11 participantes da pesquisa sobre a importancia da Cultura Maker na pratica
pedagdgica. Esse material deve ser cuidadosamente selecionado, garantindo que
todos os dados relevantes ao estudo sejam incluidos, e que elementos irrelevantes

ou duplicados sejam excluidos, cita Bardin (1977).
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3. Preparacao do Material:

A Ultima etapa da pré-analise consiste na organizacéo efetiva do material
para a andlise. Isso implica 0 agrupamento das respostas por categoria e a definicao
das unidades de analise, trechos de texto das respostas dos participantes da pesquisa
relativo as perguntas de pesquisa destinadas para a andlise de conteudo deste
estudo.

O material deve ser preparado de modo que facilite a codificacdo e a
categorizacao dos dados nas proximas fases da andlise, Bardin (1977). Cada
categoria e subcategoria deve ser claramente identificada, para que os indicadores

possam ser interpretados de forma clara e obijetiva.

22 Fase — Exploracao do Material

Para realizar a segunda fase da andlise de conteddo conforme a
metodologia de Bardin (1977), o material coletado precisa ser explorado e classificado
em unidades de contexto, unidades de registro, e eixos tematicos. Além disso, as
categorias de analise devem ser definidas para uma interpretacdo sistematica dos

dados.
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Figura 10 - Codificacéo e categorizacao

Transformacgéo dos dados
encontrados no texto no
questionario de pesquisa.

Eatapas da
Analise de
Contetdo da
Pesquisa

1

Unidade de Contexto:
Partes que chamou atengao,

recorte do texto.

|
Exploragao do ] ) '
Material: Unidade de Registro:

Codificagdo e A significagdo do que chamou
Categorizagao atengéo/recorte quis dizer, ou seja, o
ssignificado.

Codificagao

Classe que reune um grupo de elementos,
agrupando-os pelas suas caracteristicas.

Categorizagao I

Semantico Sintatico

Léxico Expressivo

Significado das Varlacdo na linguagem
palavras & na escrita

Temas Verbos, Adjetivos

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com Bardin (1997) a exploragdo do material diz respeito aos
documentos analisados pelo pesquisador conforme referencial teérico, codificacao
dos dados sobre compreensao das respostas dos respondentes da pesquisa, para a
codificacdo da unidade de registro. Ademais as Unidades de Contexto sao trechos
relevantes das respostas que conduzem a identificacdo das Unidades de Registro”.
Na fase das Unidades de Registro, temos os “trechos significativos das respostas dos
participantes da pesquisa.

Dessa forma, a unidade de contexto refere-se ao ambiente geral e as
circunstancias em que os dados foram coletados e devem ser considerados para
compreender a interpretagdo dos resultados. As unidades de registro sdo fragmentos
especificos de informagdo que serdo minuciosamente analisados quanto as suas
caracteristicas e significados. Sendo assim, as unidades de registro foram definidas e
agrupadas em categorias.
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Assim, nesse estudo, trataremos as respostas dos respondentes ao
questionario fazendo leituras e releituras, com o objetivo de retirar os “nucleos de

sentido” das respostas dos professores, respondentes ao questionario de pesquisa.
32 Fase — Tratamento dos Resultados

Passado a primeira e segunda fase da analise de conteludo, chegamos a
terceira fase da mesma, ela € destinada ao tratamento dos resultados, onde obtém-
se um grande numero de dados para a analise, momento em que exige habilidade do
pesquisador para fazer as interpretacdes e inferenciais necessarias, considerando seu
grau de relevancia e significacdo. Essa etapa vem composta por significativas
subetapas: o Movimento Dialégico das Categorias de Analise, Inferéncias do

Pesquisador e sintese interpretativa.

Figura 11 - Tratamento dos dados
TRATAMENTO DOS DADOS
I

A PARTIR DOS DADOS DOS
QUESTIONARIOS E DE POSSE DOS O PESQUISADOR SE UTILIZA DO

RESULTADOS  SIGNIFICATIVOS E ;
FIEIS, SAO FEITAS AS INFERENCIAS E Efﬂ';i“si":f"‘ﬁsmf,?ﬁ%Egusgiﬁﬁ

RESULTADOS _ OBTIDOS,
CONFRONTACAO SISTEMATICA E
TIPOS DE INFERENCIAS PODEM
SERVIR DE BASE A UMA OUTRA

INTERPRETACOES A PARTIR DOS A
OBJETIVOS PREVISTOS, OU OUTRAS SENTIBO A INTERPRETAGAC:
DESCOBERTAS,

ANALISE DISPOSTA EM TORNO DE
NOVAS DIMENSOES TEORICAS.

Fonte: Elaborado pelo autor

Dessa forma, ap6s exploracao e significado de todas as etapas da andlise
de conteudo, adentramos na formacdo das Categorias de Andlise, onde sera
apresentado o movimento da Analise de Conteludo a partir da constituicdo dos corpus
da pesquisa(questionario), realizando a andlise interpretativa das categorias e dados
codificados. Para isso, sera feito um movimento dialdégico a partir das informagdes e
conceitos sinalizados pelas contribuigbes teoricas da pesquisa.

Com isso € chegado o momento do Movimento de Categorizagcdo dos
Dados, etapa que apresenta como os dados coletados foram acuradamente
organizados e interpretados e, que permitirda compreensdes significativas,
mergulhando na sistematizacao dos dados para a construgdo do conhecimento.
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5.3 Categorizacao dos Dados

Neste momento, apresentamos o movimento de categorizagao dos dados
fazendo uso das respostas dos 11 professores participantes da oficina: A CULTURA
MAKER NA FORMAGCAO CONTINUADA DE PROFESSORES: EXPERIENCIAS E
RESULTADOS.

Em um primeiro momento, as respostas dos professores (ao questionario)
serao analisadas por meio de idas e vindas aos conteudos presentes nas mensagens
dos respondentes da pesquisa, com o objetivo de retirar os “nucleos de sentido” das
respostas dos participantes. Utilizaremos categorias tematicas como a unidade de
registro, pois, conforme Bardin (1977), faz-se uso do tema como formacéo da unidade
de registro para analisar as opinides, atitudes, valores, atitudes, tendéncias, etc.

Dessa forma, com base nos dados extraidos do questionario respondido
pelos professores, criaremos as Unidades de Registro. Em um segundo momento,
enfatizamos a construgcdo das Unidades de Registro oriundo das respostas dos
professores participantes da pesquisa, onde o pesquisador com um olhar atencioso e
minucioso atenta para a parte significativa do texto.

Em um terceiro momento, € extraido as Unidades de Registro oriundo das
Unidades de Contexto referentes as respostas dos professores participantes da
pesquisa. Em um quarto momento, é feito o movimento de Anélise dos Dados a partir
das Unidades de Registro oriundo das respostas dos professores participantes da
pesquisa. Por ultimo, compomos as Categorias de Analise a partir da Unidade de
Registro que sédo as convergéncias e divergéncias do meio interpretativo, com foco

nos objetivos e referencial teorico.
Constituicao da Unidade de Registro

Agora, caracterizamos o movimento da Analise de Conteldo consoante as
respostas apresentadas no questionario de pesquisa respondido pelos 11 professores
que participaram da oficina A CULTURA MAKER NA FORMACAO CONTINUADA DE
PROFESSORES: EXPERIENCIAS E RESULTADOS. No quadro 2, apresentamos as
oito perguntas (abertas) do questionario da pesquisa.
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Quadro 2. Questionario qualitativo

Pergunta Questoes para a analise de conteudo

1 Considerando a sua trajetéria como professor, comente as suas experiéncias sobre o uso da
cultura maker na escola antes desta oficina

2 Seja professor de sala de aula, formador ou gestor escolar, 0 que vocé pensa sobre um ensino
ativo por meio da cultura maker, criacao de projetos/produtos, fabricagao digital, impressora 3D,
a partir desta oficina?

3 A oficina contribuiu para a reflexao das suas praticas pedagdgicas? Faca uma reflexao das suas
praticas pedagdgicas antes e apos a oficina.

4 Como a Cultura Maker, a fabricacao digital e o uso de recursos de baixo custo podem contribuir
para o ensino?

5 As sequéncias didaticas desenvolvidas na oficina podem contribuir para o ensino das disciplinas
escolares?

6 Na sua percepgao, quais as principais contribuicbes desta oficina para a sua pratica docente

futura?

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Observando as respostas dos participantes desta pesquisa em cada uma

das oito perguntas conferidas na tabela 6, € possivel destacar os elementos

caracteristicos e pertinentes aos objetivos da pesquisa, mostrando-nos trechos

significativos (Unidades de Contexto) em relagdo as respostas dos participantes da

pesquisa e, que conduziram a formacao das Unidades de Registro. As respostas e

unidades de registro permitem uma melhor compreensdo acerca do objeto de

pesquisa. Para Bardin (1977) “as Unidades de Contexto servem de unidade de

compreensao para codificar a Unidade de Registro”.

Abaixo apresentamos o quadro 3, onde consta 0 movimento da constituicao

das Unidades de Contexto e Unidade Registro, conforme as respostas dos 11

professores que participaram da pesquisa da pergunta 1 do questionario.

Quadro 3. Pergunta 1: Unidades de contexto e unidades de registro

Considerando a sua trajetdria como professor, comente as suas experiéncias sobre o uso da

cultura maker na escola antes desta oficina

Cadigo

Resposta do professor Unidade de Contexto | Unidade de Registro

P1

Apresentacdo de trabalhos ludicos em feiras | Criagéo de | Uso de tecnologias e
de ciéncias da escola e também em feiras | apresentagdes digitais | midias  digitais no
regionais; Criacdo de apresentagbes digitais | em offices | ensino

em offices educacionais como Power Point e | educacionais  como

criagdo de Canal de contetdo online, como | Power Point e criagao

You Tube, onde criei um canal de videos aulas
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de Matematica para as séries iniciais do
ensino fundamental. Apresentacdo de acdes

educacionais.

de Canal de contetdo
online

P2

Na minha trajetéria na escola eu ja vinha
sendo aplicado por mim e depois dessa oficina
eu adquiri mais conhecimentos e com esses
novos conhecimentos vai ser muito bom para
o dia a dia na nossa escola e muito bom tal
para passar novos conhecimentos para 0s

nossos alunos

Na minha trajetéria na
escola eu ja vinha
sendo aplicado por
mim e depois dessa
oficina eu adquiri mais
conhecimentos e com
esses novos
conhecimentos vai ser
muito bom para o diaa

dia.

Novos conhecimentos

e abordagens.

P3

Enquanto metodologia ativa o municipio de

Pentecoste também dispbe de outros
programas e projetos em que instiga o
estudante ao protagonismo e ao aprender
fazendo. A grande novidade para mim foi a
movimenta¢do em torno dos profissionais de
laboratorios de informatica e o quanto a oficina
pode ajudar a revitalizar esses espacos de

apoio das aprendizagens.

metodologia ativa

dispbe de outros
programas e projetos
em que instiga o
estudante ao
protagonismo e ao

aprender fazendo.

Novos conhecimentos

e abordagens

P4

Confesso que, anteriormente, aplicAvamos a
cultura maker de forma intuitiva, sem pleno
conhecimento de seus principios e
fundamentos. Atualmente, com o tema mais
aprofundado e a implementagéo significativa
de sequéncias didaticas que integram a

cultura maker, o construcionismo e a

aplicavamos a cultura
maker de forma
intuitiva, sem pleno
conhecimento de seus
principios e

fundamentos.

Aplicacdo de modo

intuitivo
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fabricacdo digital, estou convicto de que o | Atualmente, com o | Abordagem,
trabalho a ser desenvolvido na escola, em | tema mais | aprofundamento e
parceria com professores e alunos, sera ainda | aprofundado e a | aprendizado
mais eficaz e funcional. implementacao significativo.
significativa de
sequéncias didaticas
que integram a cultura
maker, 0
construcionismo e a
fabricacdo digital, o
trabalho é mais
funcional e eficaz
P5 Na verdade, estd Formacdo desperta a | Formacdo desperta a | Conscientizagdo e
consciéncia de uma atualizacdo em relacdo a | consciéncia de uma | Formacgéo para
cultura Maker como atualizacdo no sistema | atualizagao em | Capacitagao
educacional. relacio a cultura
Na verdade ja existe propostas | Maker como
baseadas,como a robética por exemplo o | atualizagao no

entanto ainda nao dispde no curriculo atual de
um tempo especifico para aplicacdo com
espaco apropriado e todos os
A Cultura Maker
apresenta um olhar sobre a produgao coletiva

recursos

realmente necessarios.

sistema educacional.
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e um desafio em relagcdo as atividades

extracurriculares.

Na verdade j& existe
propostas

baseadas,como a
robética por exemplo o
entanto ainda néao
dispde no curriculo
atual de um tempo
especifico para
aplicagdo com espaco

apropriado e todos os

Cultura maker no

Curriculo

recursos  realmente
necessarios
A Cultura  Maker | Enfatiza a producao

apresenta um olhar
sobre a producgao
coletiva e um desafio
em relagéo as
atividades

extracurriculares.

coletiva

P6

Em toda a trajetéria a cultura maker esteve
presente mediante a convic¢ao de que o saber
nao vem pronto e sim construido. Na lingua
portuguesa adotava-se sempre a introducao
do assunto considerando o conhecimento
previo e a construgcdo dos caminhos para a
aprendizagem segui do uma sequéncia de

ensino e propostas de atividades. Havia

também as atividades de " mé&o na massa"

com o uso de materiais de baixo custo.

cultura maker esteve

Aplicacdo de modo

presente mediante a | intuitivo

conviccao de que o

saber ndao vem pronto

e sim construido.

Havia também as | Atividade com

atividades de " mao na
massa" com o uso de
materiais de baixo

custo.

material do dia a dia

P7

Por conta de estarmos iniciando, a falar e
trabalhar, o assunto "CULTURA MAKER" em
si, iremos nos aprofundar mais sobre o
conteudo para propor novas abordagens a

serem discutidas junto aos alunos, pois a

Por conta de estarmos
iniciando, a falar e
trabalhar, o assunto
"CULTURA MAKER"

em Si, iremos nos

Novos conhecimentos

e abordagens
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cultura maker transforma o ambiente

educacional, tornando-o mais dindmico e

estimulante para os alunos.

aprofundar mais sobre

0 conteddo para
propor novas
abordagens
Transforma o]
A cultura maker | ambiente educacional

transforma o ambiente

educacional,
tornando-o mais
dinamico e

estimulante para os

com dinamismo e

estimulo

alunos.
P8 E realmente interessante descobrir que ja | E realmente | Aplicagdo de modo
aplicava o conceito da cultura maker, mesmo | interessante descobrir | intuitivo
sem estar ciente disso. Essa abordagem | que ja aplicava o
pratica e criativa pode realmente estimular o | conceito da cultura
conhecimento dos alunos, incentivando-os a | maker, mesmo sem
explorar, criar novos aprendizados a partir de | estar ciente disso.
seu conhecimento e estimulo momentaneo.
Abordagem,
Essa abordagem | aprofundamento e
pratica e criativa pode | aprendizado
realmente estimular o | significativo.
conhecimento dos
alunos.
P9 Sempre foram inseridas de forma intuitiva | Sempre foram
conforme necessidades apresentadas nodiaa | inseridas de forma | Aplicacdo de modo
dia. Posso descrever como exemplo a criacao | intuitiva conforme | intuitivo

de um servidor de rede local que de forma
totalmente intuitiva criamos no laboratério de

informatica para o projeto de jogos e-sports,

necessidades
apresentadas no dia a
dia.
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onde os proprios alunos se encarregaram de

pesquisar e construir uma solugéo viavel.

Posso descrever

como exemplo a
criagdo de um servidor
de rede local que de
forma totalmente
intuitiva criamos no
laboratério de
informatica para o

projeto de jogos

Conscientizacao e
Formacgéao para

capacitacao

P10

Atualmente estou trabalhando na parte técnica
e burocratica da Escola. Mas, em outra
instituicdo escolar trabalhamos na constru¢ao
de uma horta nos fundos da escola, criando
assim a curiosidade dos alunos, na questao do
plantio, da cultivacéo e da produgéo que veio
favorecer a prépria escola na questdao da
merenda escolar. Proporcionamos atividades
de campos que poderam gerar excelentes
resultados para o aprendizado.

escolar trabalhamos
na construcao de uma
horta nos fundos da
escola, criando assim
a curiosidade dos
alunos, na questao do
plantio, da cultivagéao e
da produgédo que veio
favorecer a propria
escola na questao da

merenda escolar.

Aprendizagem pratica
e consciéncia

ambiental

P11

Antes de iniciar a oficina eu nao tinha ideia do
que era a cultura maker, apds explicagdo
entendi que é uma metodologia ativa que faz
parte da nossa pratica pedagoégica desde
muito tempo, mas nao a desenvolviamos em
sala de aula conforme explanado na oficina,
isto é, sem a exploracao de situacdes didatica

e recursos materiais como a impressora 3D.

Antes de iniciar a
oficina eu nao tinha

ideia do que era a

cultura maker. apds
explicagéao entendi
que e uma

metodologia ativa que
faz parte da nossa
pratica  pedagdgica
desde muito tempo,
mas nao a
desenvolviamos em
sala de aula conforme

explanado na oficina

Novos conhecimentos

e abordagens

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

No quadro 3, apresentamos as Unidades de Contexto e Unidades de Registro

refletidas das respostas coletadas a partir dos questionarios de pesquisa respondidos
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pelos professores para a primeira questdo do questionario, onde aborda sobre a
trajetéria do professor com experiéncias sobre o uso da cultura maker na escola
antes desta oficina.

Na tabela 1 apresentamos as unidades de registros da pergunta 1.

Tabela 1. Unidades de registro da pergunta 1

Ord. Unidade de Registro Registros
1@ Aplicacdo de modo intuitivo 4
29 Novos conhecimentos e abordagens 4
3° Abordagem, aprofundamento e aprendizagem significativa 2
42 Conscientizacédo e formagao para capacitagao 2
5e Transforma o ambiente educacional com dinamismo e estimulo 1
62 Aprendizagem pratica e consciéncia ambiental 1
7° Uso de tecnologias e midias digitais no ensino 1
82 Atividade com material do dia a dia 1
9@ Enfatiza a producéo coletiva 1
10° Cultura maker e Curriculo 1

Recorréncias das Unidades de Registro 18

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Realizadas a significacao dos trechos da unidade de contexto e retirado a
esséncia que sao as unidades de registro, constituimos 10 Unidades de Registro com
18 recorréncias. Apds esta etapa elas serdo agrupadas com as Unidades de Registro
das outras questdes.

Logo, no quadro 4, é apresentado as Unidades de Contexto e Unidade
Registro das respostas dos 11 professores que participaram da pesquisa da pergunta
2 do questionario.

Quadro 4. Pergunta 2: Unidades de contexto e unidades de registro

Seja professor de sala de aula, formador ou gestor escolar, o que vocé pensa sobre um ensino
ativo por meio da cultura maker, criacao de projetos/produtos, fabricacao digital, impressora 3D, a
partir desta oficina?
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Codigo | Resposta do professor Unidade de Contexto | Unidade de Registro
P1 Eu acho que o municipio deveria abragar essa | 0 municipio deveria | Planejamento e
causa e inventor melhor em arquivamentos | abragar essa causa e | Investimento em
para novos conhecimentos para ganharmos | investir melhor em | Materiais Didaticos
novos conhecimentos, formacdo e também | equipamentos
para repassar para os alunos
para novos | Formagao para
conhecimentos e | capacitagao
formacao
P2 Acredito que o ensino por meio da cultura | 0 ensino por meio da | Cultura maker oferece
maker oferece diversos beneficios aos alunos, | cultura maker oferece | diversos  beneficios
tornando as aulas mais interessantes, ludicas, | diversos  beneficios | aos alunos
construcionistas e participativas. Reconheco, | aos alunos
no entanto, que essa metodologia exige
planejamento, investimento em materiais e
tempo para sua implementagao eficaz. Apesar —
tornando as aulas | Aulas participativas e
dos desafios, acredito que os beneficios da ) ) .
mais  interessantes, | construcionista
cultura maker superam em muito os | , .
ludicas,
obstaculos. o
construcionistas e
participativas.
exige planejamento, | Planejamento e
investimento em | investimento em
materiais e tempo | materiais dtdaticos
para sua
implementacéo eficaz.
P3 Por meio da atividade maker, pude ter, em | atividade maker, pude | Ferramenta que
suas maos, ferramentas fundamentais para | ter, em suas maos, | desenvolve
instigar as chamadas competéncias e | ferramentas competéncias e
habilidades em meus alunos e, | fundamentais para | habilidades

principalmente, dar voz a eles no processo de
ensino-aprendizagem. Os estudantes sdo os
protagonistas na evolugdo dos proéprios

conhecimentos e o professor é apenas um

instigar as chamadas
competéncias e
habilidades em meus

alunos
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mediador na busca pelo ensino de equidade
com qualidade.

Os estudantes sao os
protagonistas na
evolucao dos proprios

conhecimentos

Alunos protagonistas

professor é apenas
um mediador na busca

pelo ensino de

Professor  mediador

do ensino

equidade com
qualidade
P4 Sempre achei este ftrabalho de suma |a cultura  Maker | Aprende os conteldos
importancia para aprendizagem dos alunos, | possibilita no aprender | fazendo e construindo
pois a cultura Maker possibilita no aprender | fazendo.
fazendo. Pois, por meio da atividade da cultura
maker, os professores tém, em suas maos, professores tém, em | Ferramenta que
ferramentas fundamentais para instigar as | g 59 mios, | desenvolve
competéncias em seus alunos. Despertando 0 | tarramentas competéncias e
interesse pelo seu desenvolvimento na sala de | ,ndamentais para | habilidades
aula. instigar as
competéncias em
seus alunos.
Cultura maker oferece
Despertando o | diversos  beneficios
interesse pelo seu | aos alunos
desenvolvimento  na
sala de aula.
P5 Utilizar metodologias ativa em sala de aula é | em sala de aula é | Cultura maker oferece

importante para promover um ensino mais
ativo, e o cultura maker como vimos na oficina,
insere o aluno numa aprendizagem mais
participativa e colaborativa que confronta o
ensino tradicional ainda muito utilizado em
sala de aula nos dias de hoje, que faz uso do

livro, caderno, pincel e pesquisa no laboratério

importante para

promover um ensino

mais ativo,
aprendizagem  mais
participativa e

colaborativa.

diversos beneficios

aos alunos
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de informatica, por exemplo. Um ensino ativo

€ uma das orientagbes da BNCC quanto ao

confronta o ensino

tradicional ainda muito

Diferengas entre

cultura maker e ensino

uso de tecnologia na escoa, bem como, uma | utilizado em sala de | tradicional
deste século para a promocdo do | aula nos dias de hoje
protagonismo estudantil.
Um ensino ativo éuma | Cultura  Maker e
das orientacbes da | BNCC
BNCC quanto ao uso
de tecnologia na
escola, protagonismo
estudantil.
P6 A principio se faz necessario uma formagao | formacao para | Formacao para
para introduzir a cultura Maker diretamente | introduzir a cultura | capacitacdo
aos estudantes com disponibilizacdo de | Maker diretamente
materiais de uso coletivo e também individuais | aos estudantes
iniciando do basico e aprofundar conforme os
anos e etapas de ensino, dando continuidade disponibilizagdo  de | Planejamento o
nos anos letivos. Podemos ressaltar também | [ -iorisis  de  uso | Investimento em
aimportancia de envolver todos os segmentos | ~yietivo e também | Materiais Didaticos
e de acordo com O Processo Promover | individuais iniciando
exposicdo, feiras e eventos envolvendo a | 44 basico e
comunidade do entorno da escola, aprofundar conforme
despertando em todos a consciéncia € a | o5 anos e etapas de
importancia dessas habilidades na formagéo | gnsino
académica dos educandos. despertando em todos | Ferramenta que
a consciéncia e a | desenvolve
importancia  dessas | competéncias e
habilidades na | habilidades
formagédo académica
dos educandos.
P7 Atuei durante alguns anos como professor, | Priorizar construgdo | Professor  mediador
como coordenador pedagégico e ataulmete | do conhecimento, | do ensino
como pprofessor de sala de Leitura e sempre | procurando  mostrar-
procurei  priorizar a construgdo do | me como um

conhecimento, procurando mostrar-me como
um mediador do saber estimulando o aluno
de suas ideias e

para ser 0 senhor

corresponsavel pela aprendizagem. . Isso se

mediador do saber
estimulando o aluno
para ser o senhor de

suas ideias e
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tornava mais facil de acontecer sempre que a
proposta do tabalho sugeria um trabalho
coletivo de juncdo de opinidbes e novos

saberes

corresponsavel pela
aprendizagem.

Isso se tornava mais
facil de acontecer
sempre que a
proposta do tabalho

sugeria um trabalho

Cultura maker oferece
diversos beneficios

aos alunos

coletivo
P8 A integracdo de praticas maker nas escolas | A integracdo  de | Cultura maker oferece
pode estimular a criatividade, o pensamento | praticas maker nas | diversos  beneficios
critico e a resolugao de problemas dos alunos. | escolas pode | aos alunos
A medida que a tecnologia avanga, os | estimular a
estudantes terdo mais oportunidades para | criatividade, o}
criar, prototipar e colaborar em projetos | pensamento critico e a
significativos. Envolvendo atividades praticas, | resolucédo de
colaborativas e baseadas em projetos | problemas.
interdisciplinar, onde os estudantes colocam | Oportunidades para | Cultura maker oferece
“a mdo na massa” para criar, prototipar e | criar, prototipar na | diversos  beneficios
experimentar. pratica e colaborar em | aos alunos
projetos significativos.
Atividades  praticas,
colaborativas e
baseadas em projetos
P9 Muito instigante e significativo para o ensino e | A partir do momento | Cultura maker oferece

aprendizagem dos envolvidos na comunidade

escolar. A partir do momento em que
incorporamos metodologias ativas em nossas
praticas pedagogicas, contemplamos as
necessidades dos estudantes do século XXI.
Um ambiente escolar instigante e desafiador
intelectualmente deve ser um dos objetivos

principais em seu plano politico pedagdgico.

em que incorporamos
metodologias  ativas
em nossas praticas
pedagogicas,

contemplamos as
necessidades dos
estudantes do século

XXI.

diversos beneficios

aos alunos




82

Um ambiente escolar | Cultura  maker e
instigante e desafiador | curriculo
deve ser objetivos
principais no plano
politico pedagdgico.
P10 Nao concordo com aplicacdo ativa desse | Nao concordo com | Auxilio e
processo pedagogico na sala de aula, acho | aplicacdo ativa desse | complementacao
que pode auxiliar em alguns contetdos | processo pedagdgico | pratica aos conteudos.
didaticos pontuais, mas sem interferir na | na sala de aula, acho
programacgao tradicional das disciplinas, ou | que pode auxiliar em
seja, um completo que o professor pode usar | alguns conteudos,
se julgar necessario para alguma | mas sem interferir na
complementacéo pratica aos conteldos. programacao
tradicional das
disciplinas,
P11 Acredito que o ensino ativo por meio da cultura | A cultura maker é uma | Cultura maker oferece

maker € uma abordagem valiosa para

estimular a criatividade, a resolugédo de
problemas e o engajamento dos alunos. A
partir desta oficina, os participantes podem
adquirir habilidades praticas e aplica-las em
sala de aula, promovendo projetos
interdisciplinares e incentivando a autonomia
dos estudantes. Além disso, a cultura maker
contribui  para o desenvolvimento de
competéncias como pensamento critico,
colaboracdo e habilidades tecnolégicas,

preparando os alunos para os novos desafios.

abordagem  valiosa | diversos  beneficios
para estimular a | aos alunos
criatividade, a
resolucao de
problemas e 0
engajamento dos
alunos.
Ferramenta que
desenvolve
Podem adquirir | competéncias e
habilidades préaticas e | habilidades

aplica-las em sala de
aula e desenvolver

competéncias.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

No quadro 4, apresentamos as Unidades de Contexto e as Unidades de

Registro refletidas das respostas coletadas a partir dos questionarios de pesquisa

respondidos pelos professores para a segunda questdo do questionéario, onde é

abordado o que o professor pensa sobre um ensino ativo por meio da cultura
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maker, criacao de projetos/produtos, fabricacao digital, impressora 3D, a partir
desta oficina.

Na tabela 2, apresentamos as unidades de registros da pergunta 2.

Tabela 2. Unidades de registro da pergunta 2

Ord. Unidade de Registro Registros
1¢ Cultura maker oferece diversos beneficios aos alunos 8
29 Ferramenta que desenvolve competéncias e habilidades 4
3¢ Planejamento e Investimento em Materiais Didaticos 3
490 Professor mediador do ensino 2
50 Formacao para capacitagao 2
62 Cultura Maker e BNCC 1
79 Diferencas entre cultura maker e ensino tradicional 1
8¢ Cultura maker e curriculo 1
Qe Auxilio e complementagéao pratica aos conteudos 1
109 Aprende os contetdos fazendo e construindo 1
119 Alunos protagonistas 1
129 Aulas participativas e construcionista 1
Recorréncias das Unidades de Registro 26

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Realizadas a significacdo dos trechos da unidade de contexto e retirado a
esséncia que sao as unidades de registro, constituimos 12 Unidades de Registro com
26 recorréncias. Apos esta etapa, elas serao agrupadas com as Unidades de Registro
das outras questoes.

Logo, no quadro 5, é apresentado as Unidades de Contexto e Unidade Registro
das respostas dos 11 professores que participaram da pesquisa da pergunta 3 do
questionario.
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Quadro 5. Pergunta 3: Unidades de contexto e unidades de registro

A oficina contribuiu para a reflexao das suas praticas pedagégicas? Faca uma reflexao das suas

praticas pedagogicas antes e apos a oficina.

Cod. | Resposta do professor Unidade de Contexto Unidade de Registro
P1 Essa oficina nos trouxe muitos conhecimentos | novas ideias para | Novo conhecimentos
e novas idéias para repassamos esses | repassamos esses | e aprimoramento das
conhecimentos para aprimorarmos nosso dia | conhecimentos para | praticas pedagdgicas
a dia do nosso cotidiano aprimorarmos nosso dia
a dia do nosso cotidiano
P2 Certamente, a experiéncia me proporcionou | Certamente, a | Motivacao e
reflexdes profundas, me motivando a superar | experiéncia me | beneficios
os desafios e alcangar o maximo de | proporcionou reflexées
beneficios. Antes da formacgéo, achava que a | profundas, me motivando
cultura maker se limitasse a tecnologia. No | a superar os desafios e
entanto, o curso me proporcionou uma | alcancar o maximo de
desconstrucdo positiva dessa visdo. A | beneficios.
construgdo de novas ideias, o aprendizado e Antes da formacéao, Desconstrugéo de
as técnicas adquiridas com os Professores achava que a cultura concepgodes que
Jodo e Ricardo ampliaram significativamente maker se limitasse a limitam as praticas
minhas expectativas pedagogicas. tecnologia pedagdgicas
A construgdo de novas | Novo conhecimentos
ideias, o0 aprendizado | e aprimoramento das
ampliaram praticas pedagégicas
significativamente
minhas expectativas
pedagdgicas.
P3 Sim. Antes tinha um conceito de pratica | Apés a oficina pude | Aprendizagem pratica

pedagodgica se referindo a wunido de

ensinamentos tedricos e praticos, necessarios
para o processo educativo. Embasado em
ferramentas diversas

empregadas para

compreender e difundir o
conhecimento e a
educagdo por meio da
pratica, ou seja, despertei

o potencial criativo

e estimulo a
criatividade
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facilitar a transmissdo e a absorcdo do
conhecimento.

Apo6s a oficina pude compreender e difundir o
conhecimento e a educacdo por meio da
pratica, ou seja, despertei o potencial criativo
de modo que a fomentar o surgimento de
ideias inovadoras e o compartilhamento de

de modo que a fomentar
0 surgimento de ideias

inovadoras e o]
compartilhamento de
informacéo.

inovacao e o]
compartiihamento de
saberes."

informacao.

P4 Atualmente ndo estou desenvolvendo |, mas a oficina possibilita | Novo conhecimentos
habilidades em sala de aula, mas a oficina | uma visdo ampla das | e aprimoramento das
possibilita uma visdo ampla das praticas | praticas pedagogicas. praticas pedagogicas
pedagodgicas. Posso afirmar que em periodos
anteriores nas minhas praticas pedagogicas ja
trabalhava a cultura Maker e a partir da oficina,
ird aprimorar cada vez mais essa pratica.

P5 Sim, contribuiu ao apresentar de modo | contribuiu ao apresentar | Materiais didaticos e
significativo o uso de materiais do dia a dia e | de modo significativo o | fabricagao digital
da impressora 3D para a resolugdo de | uso de materiais do dia a | construgao de objetos
problemas e construgdo de objetos com | dia e da impressora 3D
finalidade e intencionalidade pedagdgica, | para a resolucdo de
associado aos componentes curriculares e | problemas e construcao
com foco no ensino e aprendizagem dos | de objetos
contetdos. Antes e ainda hoje néo | com finalidade e | Relagdo com os
exploramos o ensino conforme apresentado | intencionalidade conteudos e
nas praticas da oficina e com o mesmo | pedagdgica associado | aprendizagem
enfoque. aos componentes

curriculares e com foco
no ensino e
aprendizagem dos
conteudos.

P6 As oficinas além de desenvolver as | As oficinas além de | desenvolve as
habilidades e competéncias vem estimular a | desenvolver as | habilidades e
criatividade a imaginacdo E também o | habilidades e | competéncias
trabalho em equipe compartilhado. Podemos | competéncias vem

também ressaltar que a cultura make traz um
novo olhar em relacdo ao meio ambiente e sua
sustentabilidade pois desde os anos iniciais
conforme

compreendemos podera  ser

estimular a criatividade a
imaginagao E também o
trabalho em  equipe

compartilhado
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implantado essa cultura make através da
criacdo de maquete, jogos interativos feito
pelos préprios alunos, no caso criangas que ja
vao desenvolver essa cultura de forma inicial
0 basico, mas a cada ano podera ir

fortalecendo esse novo olhar e
compreendendo até chegar a sua formacao e
futuramente podera ser até um profissional
que ira desenvolver o seu trabalho utilizando
essa Cultura. Com certeza em relacao as
praticas pedagégicas dentro da sala de aula
havera um novo olhar onde acreditamos que

todos sédo capazes de criar.

olhar em relagédo ao meio

ambiente e sua
sustentabilidade pois
desde o0s anos iniciais

conforme

compreendemos podera
ser implantado essa
cultura make através da
criagdo de maquete,

jogos interativos feito

pelos proprios alunos

solugdes criativas e

responsaveis.

compreendendo até
chegar a sua formacéo e
futuramente podera ser
até um profissional que
ird desenvolver o seu
trabalho utilizando essa
Cultura. Com certeza em
relacio as  praticas
pedagégicas dentro da
sala de aula haverad um
novo olhar onde
acreditamos que todos

sao capazes de criar

Novas perspectivas

P7

Apesar de ja existir tracos da Cultura Maker
antes da formacdo, as atividades desse
género passaram a ser reconhecidas com
mais seguranca como algo muito vélido,
desde que seja minimo o prejuizo do tempo
pedagogico. Apds a formacgao o que ficou mais
evidente para mim foi a certeza de que a uniao
de novos saberes com os velhos se mostra

como algo muito produtivo.

Apesar de ja existir tracos
da Cultura Maker antes
da formacao, as
atividades desse género
passaram a ser
reconhecidas com mais
seguranga como algo
muito valido. que a unido
de novos saberes com 0s
velhos se mostra como

algo muito produtivo.

Impactam
positivamente as

praticas pedagégicas
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P8 Teve impacto positivo nas préticas | impacto positivo nas | Impactam
pedagdgicas, promovendo mudangas | praticas pedagogicas, | positivamente as
positivas na forma como os educadores | promovendo mudancas | praticas pedagdégicas
abordam o ensino. Vamos explorar essas | positivas na forma como
transformacgoes: 0s educadores abordam
Antes: 0 ensino
O professor como centro de transmissao do
conhecimento e o aluno como receptor das
informagbes com poucas oportunidades para | O professor como centro | Confronta a visdo
criar. de transmissdo  do | tradicional de ensino
Apos: conhecimento e o aluno
A cultura maker coloca o aluno no centro do | como receptor  das
processo de aprendizagem, e sdo | informagdes com poucas
incentivados a criar, estimula a criatividade e | oportunidades para criar.

0 engajamento.
A cultura maker coloca o | Aprendizagem
aluno no centro do | centrada no aluno
processo de
aprendizagem, e séao
incentivados a criar,
estimula a criatividade e o
engajamento

P9 A oficina leva-nos a refletir o quanto | A oficina leva-nos a | Confronta a visdo
precisamos nos desvencilhar um pouco mais | refletir 0 quanto | tradicional de ensino
dos métodos tradicionais e nos desafiamos | precisamos nos
nos métodos construtivistas para que | desvencilhar um pouco
possamos ajudar no desenvolvimento e | mais  dos métodos
necessidades das novas geracdes estudantis | tradicionais e nos
do mundo contemporaneo. As metodologias | desafiamos nos métodos
ativas, necessariamente ndo sdo novidades | construtivistas. Foi
enquanto praticas pedagdgicas visto que ja as | inovador  dentro  do
utiliza.os em outros programas e projetos. Foi | Laboratério Educacional
inovador dentro do LEL. de Informatica.

P10 | A oficina foi interessante para a compreensao | foi interessante para a | Impactam
e classificagdo de forma objetiva de agbes que | compreensdo de agbes | positivamente as

eram executadas de forma praticas e intuitivas
na escola. Entendemos que a aplicagdo de

determinados movimentos podem ser melhor

que eram executadas de
forma praticas e intuitivas

na escola. A aplicacédo de

praticas pedagogicas
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explicados e aplicados de forma didatica e
dentro de um conceito pedagdgico, ou seja,
podemos trabalhar melhor nossos projetos
praticos e transforma-los com sequéncias

didaticas.

determinados

movimentos podem ser

melhor  explicados e
aplicados de forma
didatica, ou seja,

trabalhar melhor nossos

projetos praticos com

sequéncias didaticas.

P11

Sim, a oficina certamente contribuiu para a
reflexdo das minhas préaticas pedagégicas. No
entanto, apés participar da oficina, percebi
como a cultura maker pode enriquecer o
processo de aprendizagem dos alunos. Agora,
estou mais consciente da importancia de
estimular a

promover projetos praticos,

criatividade e incentivar os estudantes a

serem protagonistas em suas proprias

jornadas educacionais. A cultura maker

oferece oportunidades para os alunos
diferentes
habilidades

projetos

aplicarem conhecimentos de

disciplinas, desenvolverem

técnicas e colaborarem em

significativos.

contribuiu para a reflexao

das minhas praticas

pedagogicas.

Impactam

positivamente

praticas pedagogicas

as

a cultura maker pode
enriguecer o processo de
aprendizagem dos
alunos, mais consciente
da importancia de
promover projetos
praticos, para os alunos
aplicarem conhecimentos

de diferentes disciplinas.

Aprendizagem mais

significativa

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

No quadro 5, apresentamos as Unidades de Contexto e Unidades de

Registro refletidas das respostas coletadas a partir dos questionarios de pesquisa

respondidos pelos professores para a terceira questdo do questionario, onde é

abordado sobre a contribuicao da oficina para as praticas pedagdgicas.

Na tabela 3. apresentamos as unidades de registros da pergunta 3.

Tabela 3. Unidades de registro da pergunta 3

Ord. Unidade de Registro Registro
1@ Impactam positivamente as praticas pedagdgicas 4
29 Novo conhecimentos e aprimoramento das praticas pedagdgicas 3
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3¢ Confronta a visao tradicional de ensino 2
4° Aprendizagem centrada no aluno 1
5o Novas perspectivas 1
6° solugdes criativas e responsaveis. 1
7° Aprendizagem mais significativa 1
8¢ Motivacao e beneficios 1
99 desenvolve as habilidades e competéncias 2
102 Materiais didaticos e fabricacao digital constru¢do de objetos 1
119 inovacao e o compartilhamento de saberes 1
12¢ Aprendizagem prética e estimulo a criatividade 1
13¢ Desconstrugao de concepgdes que limitam as praticas pedagogicas 1
Recorréncias das Unidades de Registro 20

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Realizadas a significagcdo dos trechos da unidade de contexto e retirado a

esséncia que sao as unidades de registro, constituimos 13 Unidades de Registro com

20 recorréncias. Ap0s esta etapa, elas serdo agrupadas com as Unidades de Registro

das outras questoes.

Logo, no quadro 6, € apresentado as Unidades de Contexto e Unidade

Registro das respostas dos 11 professores que participaram da pesquisa da pergunta

4 do questionario.

Quadro 6. Pergunta 4: Constituicdo das unidades de registro

Como a Cultura Maker, a fabricacao digital e o uso de recursos de baixo custo podem contribuir

para o ensino?

Unidade de Registro

Codigo | Resposta do professor Unidade de Contexto
P1 Pode sim e muito, precisamos de apoio e de | apoio e de
investimento dos gestores para darmos | investimento dos
continuidade e ganharmos novos | gestores para darmos
conhecimentos e aprendizagem continuidade e
ganharmos novos

conhecimentos e

aprendizagem

Recursos
pedagdgicos e gestao

comprometida

Formacéao para

capacitacao
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P2 Contribuem tornando o processo de ensino- | ensino-aprendizagem | Autonomia
aprendizagem mais divertido e leve. | mais divertido e leve.
Incentivam a exploracéo de diversos saberes,
levando os alunos a se descobrirem de forma Interdisciplinaridade e
pratica, desvendando areas desconhecidas | |hcentivam a | habilidades essenciais
que podem se tornar seu futuro. As aulas da exploragéo de | para o futuro
cultura maker certamente serdo sementes | yiversos saberes,
plantadas que germinaréo frutos proésperos € | |ayando os alunos a se
positivos em um futuro préximo. descobrirem de forma
pratica, desvendando
areas desconhecidas
que podem se tornar
seu futuro.

P3 Sim. A atividade Kaker tem duas grandes | duas grandes | Afastamento de
vantagens no processo de ensino- | vantagens no | praticas pedagdgicas
aprendizagem. A primeira delas é o abandono | processo de ensino- | tradicionais
de praticas retrogradas que tornam a | aprendizagem, uma é
educacdo enfadonha para os alunos, | o abandono de
principalmente das séries iniciais, as quais | praticas retrégradas
devem ser especialmente estimulantes. A | para os alunos
segunda é uma oportunidade de despertar,
nos alunos, interesses e habilidades Aprendizagem ativa
indispensaveis para o mercado de trabalho, | o 5 outra é a
como lideranga, proatividade e condicbes oportunidade de
técnicas para lidar com a tecnologia. despertar a lideranga,

proatividade e
condicbes  técnicas
para lidar com a
tecnologia.
P4 Contribui para o senso critico, para o | Contribui para o senso | habilidades cognitivas

raciocinio légico, para a matematica. Isto é, a
abordagem maker promove a integragdo de
conhecimentos de diferentes disciplinas,

incentivando os estudantes a fazer conexoes

critico, para o}
raciocinio légico, para

a matematica.
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entre os conteldos aprendidos em sala de
aula e a aplicacao pratica no desenvolvimento

de projetos. Isso contribui para uma

aprendizagem mais significativa e

contextualizada.

promove a integragao
de conhecimentos de
diferentes disciplinas,
aplicacdo pratica no

desenvolvimento de

Interdisciplinaridade e
habilidades essenciais
para o futuro

projetos,

contribui para uma | Aprendizagem
aprendizagem  mais | significativa e conexao
significativa e | com o mundo real

contextualizada.

P5

Podem contribuir promovendo um ensino e
aprendizagem mais ativo, inventivo e criativo
onde a imaginagdo vai além. Nessa
perspectiva, pode ser utilizado os materiais de
baixo custo nas escolas que ndao podem contar
com recursos do tipo impressora 3D como a
minha escola. Sendo que, a escola que pode
contar

COm esses recursos mais caros,

contam com um leque muito maior de

Nessa  perspectiva,
pode ser utilizado os
materiais de baixo
custo nas escolas que
nao podem contar
com recursos do tipo
impressora 3D como a

minha escola.

Acessibilidade e
sustentabilidade
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oportunidade e ampliam ainda mais o
repertorio para o trabalho do professor e do
aluno, gerando mais sigbificado e efetividades
no processo d ensino e aprendizagem se
utiizado do jeito certo. Nao basta ter as
tecnologias, é necessario saber utilizar as
ferramentas para produzir aprendizagem do

aluno.

Sendo que, a escola
que pode contar com
€SSses recursos mais
caros, contam com um
leque muito maior de
oportunidade e
ampliam ainda mais o
repertério para 0
trabalho do professor
e do aluno, gerando
mais sigbificado e
efetividades no
processo d ensino e
aprendizagem se

utilizado do jeito certo.

Quanto mais recursos
e investimento maior o
leque de oportunidade

e ferramentas

Nao basta ter as
tecnologias, é
necessario saber

utilizar as ferramentas

para produzir
aprendizagem do
aluno.

Tecnologia nao
garante o sucesso da
aprendizagem

P6

Na realidade na escola publica brasileira,

sabemos que os alunos tém poucas
possibilidades ao acesso as informaticas e as
redes como estratégia pedagdgica, pois nao
existe um espacgo disponivel para todos ou
muitas vezes a escola dispée de um espacgo
para uso tecnolégico, mas de forma limitada.
Assim o estudante torna-se restrito para
aprofundar seu conhecimento em relacdo a
essa perspectiva. Desta forma a possibilidade
desse estudante se conectar podera dar a ele
a oportunidade de participar de diversas

comunidades de aprendizagem

sabemos que 0s

alunos tém poucas
possibilidades ao
acesso as

informaticas e as
redes como estratégia
pedagédgica, pois nao
existe um espago
disponivel para todos
ou muitas vezes a
escola dispbe de um
espago para  uso
tecnoldgico, mas de
forma limitada. Assim

o estudante torna-se

Auséncia de espaco e
tecnologias restringe o

aprofundamento.
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restrito para
aprofundar seu
conhecimento em
relacéo a essa
perspectiva.

P7 A fabricagdo como algo novo serviu para um | A fabricagdo como | Ferramenta para a
comparativo com atividades anteriormente ja | algo novo serviu para | Construgcao do
praticadas. Porém com o acréscimo da | um comparativo com | Conhecimento e
complexidade de possibilidades que o mundo | atividades contribuicdo em
virtual oferece. Ambos contribuem fortemente | anteriormente ja | diversos niveis
para a construcdo do Saber por possibilitar a | praticadas. Porém
discussdo, o levantamento de dados, a | com o acréscimo da
pratica, e a andlise. complexidade de

possibilidades que o
mundo virtual oferece.
Ambos contribuem
fortemente para a
construgdo do Saber
por possibilitar a
discussao, o}
levantamento de
dados, a pratica, e a
analise.

P8 A Cultura Maker, com a fabricacao digital e o | A Cultura Maker, com | Aprendizagem
uso de recursos de baixo custo tém um | a fabricagéo digital e o | significativa e
impacto significativo no ensino, | uso de recursos de | beneficios para alunos
proporcionando oportunidades valiosas para | baixo custo tém um | e professor
alunos e educadores, como no uso da | impacto significativo
impressora 3D, permitindo a criagcdo de | no ensino,
protétipos, modelos e objetos fisicos, assim os | proporcionando
alunos podem visualizar conceitos abstratos | oportunidades
de forma tangivel. O uso criativo de materiais | valiosas para alunos e
reciclados ou reutilizados reduz custos e | educadores,
ensina sustentabilidade.

P9 A Cultura Maker, a fabricagdo digital e o uso | A Cultura Maker, a | Aprendizagem

de recursos de baixo custo podem transformar
0 ensino ao promoverem a aprendizagem

pratica e a criatividade. Eles permitem que os

fabricacdo digital e o
uso de recursos de

baixo custo podem

significativa e
beneficios para alunos

e professor
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alunos  desenvolvam  habilidades em
tecnologia, engenharia e design, utilizando
ferramentas acessiveis como impressoras 3D
e kits de robética. Isso facilita a construgao de
protétipos e projetos reais, tornando o
aprendizado mais envolvente e relevante para

0 mundo moderno.

transformar o ensino
ao promoverem a
aprendizagem pratica

e a criatividade.

P10 Podem completar conteldos, ser agente | completar contetdos, | Empoderamento
inspirador para os alunos, professores e toda | ser agente inspirador
a comunidade escolar, pois existe | para 0s alunos,
possibilidades diversas de aplicacdo, bem | professores e toda a
como seu uso pode melhorar a didatica dos | comunidade escolar,
professores, possibilitando aulas criativas e | pois existe
funcionais que despertam a criatividade e | possibilidades
tambem podem desafiar a coordenagao | diversas de aplicagao
motora dos envolvidos. seu uso pode | oferece um leque de
melhorar a didatica | possibilidades  para
dos professores, | enriquecer a pratica
possibilitando  aulas | docente.
criativas e funcionais
que despertam a
criatividade
P11 Esses recursos podem sim ter um impacto | impacto  significativo | Ferramenta para a

significativo no processo de ensino
aprendizagem como as tecnologias digitais,
dispositivos eletrénicos, aplicativos
educacionais e plataformas online, estao
remodelando as praticas pedagégicas e o
aprendizado dos alunos facilitando assim um
ensino mais interativo e personalizado,
promovendo maior engajamento e motivagao
dos estudantes, o uso de sucata, pode
contribuir para o aprendizado significativo na
educacdo e esses materiais estimulam a

criatividade, o imaginario e o convivio social.

no processo de ensino
aprendizagem como
as tecnologias digitais,
dispositivos
eletronicos,
aplicativos
educacionais e
plataformas online,
estdo remodelando as
praticas pedagodgicas
e 0 aprendizado dos
alunos facilitando
assim um ensino mais

interativo e

Construgao do
Conhecimento e
contribuicao em

diversos niveis
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personalizado,

promovendo maior

engajamento e
motivagéao dos
estudantes,

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

No quadro 6, apresentamos as Unidades de Contexto e Unidades de

Registro refletidas das respostas coletadas a partir dos questionarios de pesquisa

respondidos pelos professores para a quarta questdo do questionario, onde é

abordado sobre como a Cultura Maker, a fabricacao digital e o uso de recursos de

baixo custo podem contribuir para o ensino.

Na tabela 4, apresentamos as unidades de registros da pergunta 4.

Tabela 4. Unidades de registro da pergunta 4

Ord. Unidade de Registro Registro
19 Ferramenta para a Construcdo do Conhecimento e contribuicdo em diversos niveis 2
20 Aprendizagem significativa e beneficios para alunos e professor 2
39 Interdisciplinaridade e habilidades essenciais para o futuro 2
49 Empoderamento 1
5e Auséncia de espaco e tecnologias restringe o aprofundamento 1
62 Tecnologia ndo garante o sucesso da aprendizagem 1
7° Quanto mais recursos e investimento maior o leque de oportunidade e ferramentas 1
8@ Acessibilidade e sustentabilidade 1
(ol Aprendizagem significativa e conexdo com o mundo real 1
10¢ Autonomia 1
11¢ habilidades cognitivas 1
129 Aprendizagem ativa 1
13¢ Afastamento de praticas pedagogicas tradicionais 1
149 oferece um leque de possibilidades para enriquecer a pratica docente. 1
159 Formacao para capacitacao 1
162 Recursos pedagdgicos e gestdo comprometida 1
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Recorréncias das Unidades de Registro

19

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Realizadas a significacdo dos trechos da unidade de contexto e retirado a

esséncia que sao as unidades de registro, constituimos 16 Unidades de Registro com

19 recorréncias. Apds esta etapa, elas serdao agrupadas com as Unidades de Registro

das outras questdes.

Logo, no quadro 7, € apresentado as Unidades de Contexto e Unidade

Registro das respostas dos 11 professores que participaram da pesquisa da pergunta

5 do questionario.

Quadro 7. Pergunta 5: Constituicao das unidades de registro

As sequéncias didaticas desenvolvidas na oficina podem contribuir para o ensino das disciplinas

escolares?
Codigo | Resposta do professor Unidade de Contexto | Unidade de Registro
P1 No nosso cotidiano precisamos de recursos | No nosso cotidiano | Recursos para
para desenvolvimento para podermos realizar | precisamos de | melhorar o ambiente
trabalhos de melhoramento no nosso | recursos para | de trabalho.
ambiente de trabalho. desenvolvimento para
podermos realizar
trabalhos de
melhoramento no
nosso ambiente de
trabalho.
P2 Sem duvida, o apoio da cultura maker | cultura maker | oferece beneficios
contribuira significativamente para o processo | contribuira para ensino-

de ensino-aprendizagem dos estudantes em
todas as areas do conhecimento, tanto nos
anos iniciais quanto nos anos finais. Acredito
que essa cultura também auxiliara no

aprimoramento e na atualizagdo dos
conhecimentos dos professores, além de
promover o engajamento e a empolgagao

tanto dos alunos quanto dos educadores.

significativamente

para o processo de
ensino-aprendizagem
dos estudantes em

todas as areas do

conhecimento, tanto
nos anos iniciais
quanto nos  anos

finais.

aprendizagem em
diversas areas
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Formacéao para

Auxiliara no | Capacitagao
aprimoramento € na

atualizacéo dos
conhecimentos  dos

professores,

P3 Sim. A Cultura Maker na oficina 3D estimulao | A Cultura Maker na | Estimula 0
desenvolvimento de diversas habilidades e | oficina 3D estimula o | desenvolvimento
competéncias, pois incentiva a imaginagao, a | desenvolvimento de | habilidades e
invencdo e a recriacdo. O Maker exercita a | diversas habilidades e | competéncias
colaboracao, a investigacao e 0 | competéncias.
reconhecimento de problemas do mundo real. | incentiva a
Sendo assim, a experiéncia da “mao na | imaginacao, a
massa” promove a oportunidades para que os | invengao e a
estudantes se arrisquem a resolvé-los. recriacdo. exercita a

colaboragéo, a
investigagdo e o
reconhecimento  de
problemas do mundo
real

P4 Contribui sim, pois os produtos de baixo custo | produtos de baixo | Replicacao e
€ mais acessivel aos consumidores, e, com | custo é mais acessivel | multiplicacdo de
isso, desperta a curiosidade e a vontade de | aos consumidores, | projetos e
fazer qualquer experimento. E, dentro de uma | dentro de uma | sustentabilidade.
escalabilidade, as criagcbes podem ser | escalabilidade, as
replicadas, multiplicadas, em grande escala e | criagbes podem ser
de custo baixo, gerando uma sustentabilidade, | replicadas,
ou seja, com isso nada de desperdicar | multiplicadas, em
recursos. grande escala e de

custo baixo, gerando
uma sustentabilidade,
ou seja, com isso hada
de desperdicar
recursos.

P5 Sim, pois apresenta os conceitos e aplicacdo | apresenta 0s
por meio de resolugcdo de problemas, uso de | conceitos e aplicacdo | Resolucéo de
material de baixo custo(para as escola que | por meio de resolugdo | problemas e
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nao dispde de impressora 3D) e impressora
3D. Aborda a aplicagao da oficina por meio do
construcionismo, de sequéncias didaticas e
situacoes didaticas, num passo a passo. O uso
da impressora 3D e sua aplicagdo eu acho
mais complexo, talvez pelo pouco tempo de

formacao.

de problemas. Aborda
a aplicagéo da oficina
por meio do
construcionismo, de
sequéncias didaticas e
situacOes didaticas. O
uso da impressora 3D
e sua aplicagdo eu
acho mais complexo,
talvez pelo pouco
tempo de formagéo.

aprendizagem
significativa

P6 Conforme foi entendido nas oficinas,através | diversas estratégias | ambiente rico e
de diversas estratégias como criacdo de robds | como criacao de robds | colaborativo para
prototipos, brinquedos ,videos interativoss, | protétipos, criacdo de diversos
criativos com a participacdo dos alunos de | brinquedos, videos | projetos
forma coletiva onde todos podem criar, | interativoss, criativos
construir, ou seja o estudante podera além de | com a participacao
adquirir o conhecimento podera integrar a | dos alunos de forma
outras disciplinas e aplicar na préatica através | coletiva onde todos
do desenvolvimento de projetos. podem criar, construir,

Interdisciplinaridade e
ou seja, o estudante | integragao do
poderd além  de | conhecimento por
adquirir o | projetos
conhecimento podera
integrar a  outras
disciplinas e aplicar na
pratica através do
desenvolvimento de
projetos.

P7 E facil observar que ha uma estreita relagdo | uma estreita relacdo | ambiente rico e

com as praticas de baixo custo e impressora
3d uma vez que a operagao com o concreto é
o objeto a ser construido seja algo a

acrescentar e fazer sentido. A pratica do fazer

com as praticas de
baixo custo e
impressora 3d uma

vez que a operagao

colaborativo para
criagdo de diversos

projetos
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envolve varios processos que favorecem a
participagao e os multiplos olhares resultando

numa soma favoravel a aprendizagem

com o concreto é o
objeto a ser construido
seja algo a
acrescentar e fazer

sentido.

A pratica do fazer
favorecem a

participagdo e 0s

multiplos olhares
resultando numa
soma favoravel &

aprendizagem

Aprendizagem
significativa e
engajadora.

P8

Sim, as sequéncias didaticas desenvolvidas
com recursos de baixo custo, fabricagao digital
e impressora 3D podem  contribuir
significativamente para o ensino da cultura
maker.

Em resumo, essas abordagens ampliam a
aprendizagem pratica, a criatividade e o
engajamento dos alunos, preparando-os para

os desafios do mundo atual.

Sim,sequéncias

didaticas com
recursos de baixo
custo, fabricacao
digital e impressora
3D contribui

significativamente
para o0 ensino da

cultura maker.

Contribuicao
significativa para o

ensino

As abordagens
ampliam a
aprendizagem pratica,
a criatividade e o
engajamento dos
alunos, preparando-os
para os desafios do

mundo atual.

Aprendizagem
significativa e
engajadora.
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P9 Sim, as sequéncias didaticas que combinam | as sequéncias | Aplicagéo de teorias
teoria e préatica com recursos de baixo custo, | didaticas e fabricacdo | em projetos praticos
fabricagdo digital e impressoras 3D sé&o | digital e impressoras
fundamentais para o ensino da Cultura Maker. | 3D sao fundamentais
Elas proporcionam aos alunos a oportunidade | para o ensino da
de aplicar conceitos tedricos em projetos | Cultura Maker. Elas
praticos, estimulando a criatividade e a | proporcionam aos
inovacdo. Além disso, essas atividades | alunos a oportunidade
praticas ajudam a desenvolver habilidades | de aplicar conceitos
técnicas e de resolugdo de problemas, | teéricos em projetos
tornando o aprendizado mais dinamico e | praticos, estimulando
engajador. a criatividade e a

inovacao.

essas atividades | Aprendizagem
praticas ajudam a | significativa e
desenvolver engajadora.
habilidades técnicas e

de resolucdo de

problemas, tornando o

aprendizado mais

dindmico e engajador.

P10 A cultura maker ainda é desconhecida, pelo | a oficina pode ser um | Abordagem
menos de forma pedagégico oficial, pois | norteador que pode | norteadora e
mesmo sendo utilizada até cotidianamente, | nos guiar para que | consistente 0S
geralmente nao é classificada ou sequénciada | possamos aplicar de | conceitos

de forma didatica por seus praticantes. Nesse
sentido, a oficina pode ser um norteador que
pode nos guiar para que possamos aplicar de

forma mais consistente esses conceitos.

forma mais

consistente esses

conceitos




101

P11

Sim, as sequéncias didaticas podem ser
extremamente relevantes para o ensino da
cultura maker, como, aprendizado pratico e
criativo, exploracéo de tecnologias
emergentes, inclusdo e diversidade, projetos
interdisciplinares que podem ser projetados
para abranger vérias disciplinas, como
ciéncia, matemédtica, arte e engenharia, e
contudo podem enriquecer o ensino da cultura
maker, proporcionando aos alunos
habilidades

tecnologicas e uma mentalidade criativa.

experiéncias praticas,

as sequéncias
didaticas podem ser

relevantes para o
ensino da cultura
maker, como,

aprendizado pratico e
criativo, exploracao de

Contribuicao
significativa para o

ensino

tecnologias
emergentes,

Interdisciplinaridade e
inclusao e | integracao do
diversidade, projetos | conhecimento por
interdisciplinares que | projetos

podem ser projetados
para abranger varias
disciplinas, como
ciéncia, matematica,
arte e engenharia, ,
proporcionando  aos
alunos  experiéncias
habilidades

tecnologicas e uma

praticas,

mentalidade criativa.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

No quadro 7, apresentamos as Unidades de Contexto e Unidades de

Registro refletidas das respostas coletadas a partir dos questionarios de pesquisa

respondidos pelos professores para a quinta questdo do questionario, onde é

abordado se as sequéncias didaticas desenvolvidas na oficina podem contribuir

para o ensino das disciplinas escolares.

Na tabela 5, apresentamos as unidades de registros da pergunta 5.

Tabela 5. Unidades de registro da pergunta 5

Ord.

Unidade de Registro

Registro

Aprendizagem significativa e engajadora.

3
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29 Contribuicao significativa para o ensino 2
39 Interdisciplinaridade e integragéo do conhecimento por projetos 2
490 ambiente rico e colaborativo para criagdo de diversos projetos 2
5o Aplicacéo de teorias em projetos praticos 1
6° Abordagem norteadora e consistente os conceitos 1
7° Resolugéo de problemas e aprendizagem significativa 1
8@ Replicagao e multiplicagado de projetos e sustentabilidade. 1
90 Estimula o desenvolvimento habilidades e competéncias 1
102 Formacdao para capacitagdo 1
11¢ oferece beneficios para ensino-aprendizagem em diversas areas 1
12¢ Recursos para melhorar o ambiente de trabalho. 1
Recorréncias das Unidades de Registro 17

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Realizadas a significacao dos trechos da unidade de contexto e retirado a

esséncia que sao as unidades de registro, constituimos 12 Unidades de Registro com

17 recorréncias. Ap0s esta etapa, elas serao agrupadas com as Unidades de Registro

das outras questdes.

Logo, no quadro 8, € apresentado as Unidades de Contexto e Unidade

Registro das respostas dos 11 professores que participaram da pesquisa da pergunta

6 do questionario.

Quadro 8. Pergunta 6: Constituicdo das unidades de registro

Na sua percepc¢ao, quais as principais contribuicoes desta oficina para a sua pratica docente

futura?
Codigo | Resposta do professor Unidade de Contexto Unidade de Registro
P1 Na minha percepcdo essa pratica traz | essa pratica traz novos | Novos

novos conhecimentos para iniciarmos
uma série de conhecimentos e para o
nosso cotidiano e assim ganharmos

novos conhecimentos

conhecimentos para
iniciarmos uma série de
conhecimentos e para o
nosso cotidiano e assim
ganharmos novos

conhecimentos

conhecimentos, novas
possibilidades e

aprendizados
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P2 O conhecimento, a inspiragdo e a | tema da cultura maker e a | Novos
bagagem dos formadores, aliados ao | utilizagdo da impressora | conhecimentos, novas
aprofundamento no tema da cultura | 3D, foram valiosos para o | possibilidades e
maker e a utilizagdo da impressora 3D, | meu desenvolvimento | aprendizados
foram valiosos para o] meu | como docente.
desenvolvimento como docente. A parte
pratica da oficina com a impressora 3D foi
- .. | A parte préatica da oficina | impresséo 3D dar vida
extremamente relevante. Jamais imaginei
. . com a impressora 3D foi | as ideias
que poderia manusear um equipamento
. extremamente
desse porte, sempre acreditei que era
. e - relevante.Jamais imaginei
algo distante e de dificil acesso. A oficina 9
. . que poderia manusear um
me proporcionou essa oportunidade
. equipamento desse porte.
valiosa.
P3 Na minha concepcdo de preparar e | preparar e conduzir as | Integracdo no
conduzir as aulas propostas no curriculo, | aulas propostas no | curriculo escolar
além de garantir a seguranga no | curriculo
manuseio das ferramentas do Espago .
_ _ Estimula o | Desenvolve
Maker. Estimula o desenvolvimento de , .
. - o desenvolvimento de | habilidades e
diversas habilidades e competéncias, | . . o
. . . o _ } diversas habilidades e | competéncias
incentivando a imaginagao, a invengao, a o
o _ competéncias,
recriagdo e a todo o processo de ensino | )
_ . incentivando a
aprendizagem de qualidade com | . L , -
. imaginagao, a invengéao, a
equidade de tal modo que fomenta a L
R _ . recriagdo e a todo o
educagao realista na pratica. ,
processo de  ensino
aprendizagem
de tal modo que fomenta a | Conexgdo com o
educacao realista na | mundo real
pratica.
P4 Com aprendizagem adquirida nesta | os beneficios de | Criagao, reutilizagéo e
oficina, pude perceber os beneficios de | sustentabilidade e | reparo

sustentabilidade e economia, que a

cultura maker potencializa. Aprendi

economia, que a cultura

maker potencializa.
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também a criatividade, a autonomia e a
colaboratividade, bem como
proporcionando um aprendizado

inovador. Criando possibilidades de
crescimento e investimentos, ajudando a
formar alunos realmente preparados para

o futuro.

a criatividade, a autonomia
e a colaboratividade, bem
como proporcionando um

aprendizado inovador.

Desenvolve
habilidades e

competéncias

Criando possibilidades de
crescimento e

investimentos, ajudando a

Aprendizagem que
prepara os alunos

para os desafios do

formar alunos realmente | futuro
preparados para o futuro.

P5 Que nao basta construir um projeto ou um | ndo basta construir um | Integragéo no
objeto pelo objeto sem associar aos | projeto ou um objeto pelo | curriculo escolar
componentes curriculares e conteldos, | objeto sem associar aos
sem a intengéo pedagdgica e producdo de | componentes curriculares
conhecimento. Como por exemplo, o udo | e conteddos, sem a
do computador para a pesquisa e assistir | intencdo pedagogica e
video-aulas no youtube, mantendo-se a | produgao de
mesma metodologia tradicional, mudando | conhecimento.
apenas a ferramenta

P6 A cultura Maker apresenta uma ilosofia | individuos ou grupos de | Aprendizagem pratica
em que individuos ou grupos de | individuos criam artefatos | com ferramentas e
individuos criam artefatos que sao | que sdo recriados e | tecnologias
recriados e montados com o auxilio de | montados com o auxilio de
softwares e/ou objetos fisicos. Diante | softwares e/ou objetos
desse entendimento cabe ao docente | fisicos.
planejar agdes que sempre envolva as
habilidades de criar,construir,promovendo cabe ao docente planejar | Projetos
atividades interdisciplinares fazendo a acoes que sempre envolva | interdisciplinares que
conexao sempre entre a teoria e pratica as habilidades de | conectam teoria e
através da metodologia. dé projetos. criar,construir,promovendo | pratica

atividades
interdisciplinares fazendo
a conexao sempre entre a
teoria e pratica através da
metodologia. dé projetos.
P7 A contribuicdo desta oficina para a minha | tecnologia sempre estara | Tecnologia aliada da

pratica futura se concentrar na certeza de
que a tecnologia sempre estara presente

na vida humana e sempre deve ser vista

presente na vida humana e

sempre deve ser vista

pratica docente
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como uma forte aliada da pratica. O

como uma forte aliada da

desafio serd a escolha dos meios | pratica.
adequados e mais certidoes para se
alcangcar a aprendizagem. A maior
contribuicdo é a convicgao da importancia
do teste neste processo

P8 A oficina pode ter varias contribuigbes | varias contribui¢cdes | Aprendizagem
significativas para a sua pratica docente | significativas para a sua | significativa e novas
futura. pratica docente futura. estratégias
Alguns beneficios: Alguns beneficios: pedagodgicas
Aprendizado de novas estratégias | Aprendizado de novas
pedagodgicas, troca de experiéncias com | estratégias pedagdgicas,
outros professores, reflexdo sobre a | troca de experiéncias com
pratica durante a oficina, esses sao | outros professores,
alguns dos beneficios comuns associados | reflexdo sobre a pratica
a participagao em oficinas. durante a oficina

P9 A oficina contribui significativamente para | A oficina contribui | Aprendizagem
minha pratica docente futura ao fornecer | significativamente para | significativa e novas
ferramentas e metodologias inovadoras | minha pratica docente | estratégias
que facilitam a integracdo da Cultura | futura ao fornecer | pedagodgicas
Maker no curriculo. A experiéncia pratica | ferramentas e
com recursos de baixo custo e fabricacdo | metodologias inovadoras

digital aprimora minhas habilidades em
tecnologia educacional, permitindo-me
criar aulas mais interativas e envolventes.
Além disso, essa abordagem incentiva a
aprendizagem ativa e o desenvolvimento
de competéncias essenciais para o século
XXI, como criatividade, pensamento

critico e colaboragéo.

que facilitam a integracéo
da Cultura Maker no

curriculo.

recursos de baixo custo e
fabricacao digital aprimora
minhas habilidades em
tecnologia  educacional,

permitindo-me criar aulas

Desenvolve
habilidades e

competéncias

mais interativas e
envolventes.

Aprendizagem que
Além disso, essa | prepara 0s alunos
abordagem incentiva a | para os desafios do

aprendizagem ativa e o

desenvolvimento de

futuro
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competéncias essenciais
para o século XXI, como
criatividade, pensamento

critico e colaboracgéo.

P10 Foi importante para a conscientizagédo e a | conscientiza¢ao e a | Novos
conceituacdo quase que formal de uma | conceituagdo quase que | conhecimentos, novas
pratica que era utilizada de forma intuitiva, | formal de uma pratica que | possibilidades e
possibilitando assim, uma melhor andlise | era utilizada de forma | aprendizados
e aplicabilidade pedagdgica em casos | intuitiva, possibilitando
futuros. A introdugdo pratica do uso da | assim, uma melhor analise
impressora 3D, ajudou muito no | e aplicabilidade
conhecimento de uma tecnologia que | pedagdgica em casos
ainda era desconhecida e quando tiver | futuros.
disponivel ja estamos prontos para iniciar
0s primeiros passos. introducdo pratica do uso | impressao 3D dar vida
da impressora 3D, ajudou | as ideias
muito no conhecimento de
uma tecnologia que ainda
era desconhecida
P11 A oficina me proporcionou uma | proporcionou uma | Desenvolve
compreensao aprofundada sobre | compreenséo aprofundada | habilidades e

fabricagdo digital, modelagem 3D e
impressdo, que me permitiu explorar
essas tecnologias no laboratério, criando
atividades préticas e envolventes para os
participantes junto com a cultura maker
enfatizando a criatividade, a
experimentagdo e a resolugdo de
problemas. Aprendi a utilizar recursos
acessiveis, como impressoras 3D de
baixo custo, e também a oficina destacou
a importdncia da inclusdo e da
diversidade na cultura maker. futuramente
podendo criar um ambiente mais
acolhedor e mas acessivel para todos os
alunos, independentemente de suas

habilidades ou origens.

sobre fabricagdo digital,

modelagem 3D e
impressao, permitiu
explorar essas
tecnologias, criando
atividades  praticas e

envolventes, enfatizando a
criatividade, a
experimentacéo e a
resolucdo de problemas.

competéncias

oficina destacou a
importancia da incluséo e
da diversidade na cultura
maker. futuramente
podendo criar um

ambiente mais acolhedor e

Novos
conhecimentos, novas
possibilidades e

aprendizados
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mas acessivel para todos
0s alunos,
independentemente de
suas habilidades ou

origens.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

No quadro 8, trazemos o movimento das Unidades de Contexto e Unidades

de Reqgistro refletidas das respostas coletadas a partir dos questionarios de pesquisa

respondidos pelos professores para a sexta pergunta do questionario, onde é

abordado sobre as principais contribuicoes desta oficina para a sua pratica

docente futura

6 do questionario.

Tabela 6. Unidades de registro da pergunta 6

A sequir, apresentamos, na Tabela 6, as Unidades de Registro da pergunta

Ord. Unidade de Registro Registro
19 Novos conhecimentos e novas possibilidades de aprendizagem 4
20 Desenvolve habilidades e competéncias 4
3¢ Aprendizagem que prepara os alunos para os desafios do futuro 2
490 impressao 3D dar vida as ideias 2
5o Aprendizagem significativa e novas estratégias pedagogicas 2
62 Aprendizagem pratica com ferramentas e tecnologias 1
7° Tecnologia aliada a préatica docente 1
8@ Projetos interdisciplinares que conectam teoria e pratica 1
Qe Integracao no curriculo escolar 1
109 Criacdao, reutilizacao e reparo 1
11¢ Conexao com o mundo real 1
Recorréncias das Unidades de Registro 20

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Realizadas a significacao dos trechos da unidade de contexto e retirado a

esséncia que sao as unidades de registro, constituimos 11 Unidades de Registro com

20 recorréncias.
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Passada todas as etapas anteriores de constituicdo das unidades de
contexto e unidades de registro, conforme respostas dos professores a todas as
perguntas, apresentamos a seguir 0 agrupamento de todas as unidades de registro
das perguntas respondidas pelos professores que participaram da pesquisa.

Agrupamento das Unidades de Registro

O agrupamento das unidades de registro € uma etapa crucial na analise de
conteudo de Bardin, esse processo é fundamental para identificar padrées, reduzir a
complexidade dos dados e facilitar a interpretagao, € nesse momento que os dados
brutos comec¢am a tomar forma e ganhar significado.

Assim, ap0s a realizacao das fases anteriores e constituidas as unidades
de registros das seis perguntas dessa pesquisa, apresentamos na tabela 7, as
correlacées ocorridas entre as Unidades de Contexto e as Unidades de Registro.
Posto isso, organizamos o agrupamento das Unidades de Registro estabelecida para

cada uma das perguntas respondidas pelos professores participantes da pesquisa.

Tabela 7 — Recorréncias das unidades de registro referente as respostas das seis

perguntas
Pergunta Respostas — Unidades de Registro Recorréncia

P1 Aplicacdo de modo intuitivo 4
P1 Novos conhecimentos e abordagens 4
P1 Abordagem, aprofundamento e aprendizagem significativa 2
P1 Conscientizacédo e formagao para capacitacao 2
P1 Transforma o ambiente educacional com dinamismo e estimulo 1
P1 Aprendizagem pratica e consciéncia ambiental 1
P1 Uso de tecnologias e midias digitais no ensino 1
P1 Atividade com material do dia a dia 1
P1 Enfatiza a producgao coletiva 1
P1 Cultura maker no Curriculo 1
P2 Cultura maker oferece diversos beneficios aos alunos

P2 Ferramenta que desenvolve competéncias e habilidades
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P2 Planejamento e Investimento em Materiais Didaticos 3
P2 Professor mediador do ensino 2
P2 Formagao para capacitagao 2
P2 Cultura Maker e BNCC 1
P2 Diferencas entre cultura maker e ensino tradicional 1
P2 Cultura maker no curriculo 1
P2 Auxilio e complementagéo pratica aos contetidos 1
P2 Aprende os contelidos fazendo e construindo 1
P2 Alunos protagonistas 1
P2 Aulas participativas e construcionista 1
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P4 Quanto mais recursos e investimento maior o leque de oportunidade e 1
ferramentas
P4 Acessibilidade e sustentabilidade 1
P4 Aprendizagem significativa e conexdo com o mundo real 1
P4 Autonomia 1
P4 habilidades cognitivas 1
P4 Aprendizagem ativa 1
P4 Afastamento de praticas pedagdgicas tradicionais 1
P4 oferece um leque de possibilidades para enriquecer a pratica docente. 1
P4 Formacao para capacitacao 1
P4 Recursos pedagdgicos e gestdo comprometida 1
P5 Aprendizagem significativa e engajadora. 3
P5 Contribuicao significativa para o ensino 2
P5 Interdisciplinaridade e integragéo do conhecimento por projetos 2
P5 ambiente rico e colaborativo para criagdo de diversos projetos 2
P5 Aplicacao de teorias em projetos praticos 1
P5 Abordagem norteadora e consistente os conceitos 1
P5 Resolucao de problemas e aprendizagem significativa 1
P5 Replicacao e multiplicagcao de projetos e sustentabilidade. 1
P5 Estimula o desenvolvimento habilidades e competéncias 1
P5 Formacao para capacitacao 1
P5 oferece beneficios para ensino-aprendizagem em diversas areas 1
P5 Recursos para melhorar o ambiente de trabalho. 1
P6 Novos conhecimentos e novas possibilidades de aprendizagem 4
P6 Desenvolve habilidades e competéncias 4
P6 Aprendizagem que prepara os alunos para os desafios do futuro 2
P6 impressao 3D dar vida as ideias 2
P6 Aprendizagem significativa e novas estratégias pedagdgicas 2
P6 Aprendizagem pratica com ferramentas e tecnologias 1
P6 Tecnologia aliada a préatica docente 1
P6 Projetos interdisciplinares que conectam teoria e pratica 1
P6 Integragdo no curriculo escolar 1
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P6 Criagao, reutilizacao e reparo 1

P6 Conexao com o mundo real 1

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Para facilitar a compreensédo do agrupamento constituido das respostas
das Unidades de Registro apresentado na tabela acima, colocamos as perguntas em
uma mesma tabela, diferenciando-as visualmente a partir das cores: P1 - azul escuro
(mais claro), P2 - laranja mais claro, P3 - roxo mais claro, P4 - verde claro, P5 -
amarelo e P6 - azul claro. Apo6s a realizagdo do agrupamento das Unidades de
Registro, apresentamos na tabela 8 o total quantitativo referente as respostas dos

professores as seis perguntas.

Tabela 8 - Quantidade de unidades de registro

Quantidade de Unidades de Registro
Pergunta 1: 10
Pergunta 2: 12
Pergunta 3: 14
Pergunta 4: 16
Pergunta 5: 12
Pergunta 6: 11
Total: 75

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

ApGs a organizagdo e quantificagcdo expressa na tabela 8, é natural que
algumas Unidades de Registro apresentem a mesma recorréncia, isto é, podem
aparecer representadas nas perguntas de pesquisa, pois, como se pode ver, algumas
unidades de registro apresentam certas frequéncias que podem indicar a importancia
relativa do tema. Principalmente, por se tratar de um tema central e delimitado como

a Cultura Maker na formagéo continuada de professores.

Alinhamento seméntico das Unidades de Registro da Pesquisa
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Passado as etapas de definicdo e quantificagdo das unidades de registro,
iniciamos agora o alinhamento semantico, fase crucial para a analise de conteudo,
pois é nesse momento que um grande volume de dados é processado com o objetivo
de garantir que as unidades de registro da pesquisa possam ser agrupadas em
categorias, ou seja, palavras, frases ou temas que tenham algum significado comum.

Segue na tabela 9, o alinhamento semantico das Unidades de Registro da

Pesquisa conforme as respostas significativas coletadas nas perguntas de pesquisa.

Tabela 9. Alinhamento semantico das unidades de registro da pesquisa

Perg. Unidade de Registro Recorréncia | Alinhamento Semantico da
Unidade de registro da

Pesquisa
P1 Aplicagcao de modo intuitivo 4 Aplicacao intuitiva
P1 Novos conhecimentos e abordagens
P1 Abordagem e aprofundamento e|2 Novos conhecimentos, abordagens,
aprendizagem significativa perspectivas e possibilidades.
P2 Diferengcas entre cultura maker e ensino | 1
tradicional
P3 Confronta a viséo tradicional de ensino 2
P3 Novas perspectivas
P5 Abordagem norteadora e consistente os | 1
conceitos
P6 Novos conhecimentos e novas | 4

possibilidades de aprendizagem

P1 Conscientizagdo e  formagdo  para | 2
capacitacao
P2 Formacgao para capacitagao 2 Formacéao para capacitacao
P4 Formacao para capacitacao 1
P5 Formacao para capacitacao 1
P1 Transforma o ambiente educacional com | 1

dinamismo e estimulo

P2 Aprende os conteudos fazendo e |1

construindo

P2 Alunos protagonistas 1

P2 Aulas participativas e construcionista 1
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Transforma o ambiente educacional
com dinamismo, autonomia e
estimulo a criagao.

ambiente rico e colaborativo para criagdo de | 2
diversos projetos

P1 Aprendizagem pratica e consciéncia | 1
ambiental

Aprendizagem pratica e significativa

Aprendizagem significativa e engajadora.

Uso de tecnologias e midias digitais no | 1
ensino Uso de tecnologias e midias digitais

no ensino

P1 Atividade com material do dia a dia 1 Atividade com material do dia a dia
P1 Enfatiza a producao coletiva 1 Producgédo coletiva
P1 Cultura maker no Curriculo 1
P2 Cultura maker no curriculo 1 Integragdo no curriculo escolar
1

P2 Cultura Maker e BNCC
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P2 Cultura maker oferece diversos beneficios | 8 Cultura maker oferece diversos
aos alunos beneficios aos alunos

P2 Ferramenta que desenvolve competéncias e | 4
habilidades

Ferramenta que desenvolve

competéncias e habilidades

P2 Planejamento e Investimento em Materiais | 3
Didaticos

Planejamento e Investimento em

Materiais Didaticos

P2 Professor mediador do ensino 2 Professor mediador do ensino
P2 Auxilio e complementagdo pratica aos | 1 Auxilio e complementagédo pratica
contetudos aos contetdos

Impactam positivamente as praticas

pedagogicas

Motivagao e beneficios

Desenvolve habilidades e

competéncias

inovacdo e o compartilhamento de
saberes

P5 Interdisciplinaridade e integragdo do | 2 Interdisciplinaridade integragcdo do
conhecimento por projetos conhecimento

Auséncia de espago e tecnologias
restringe o aprofundamento

Tecnologia ndo garante o sucesso da
aprendizagem
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P4 Acessibilidade e sustentabilidade Acessibilidade e sustentabilidade

P4 Aprendizagem ativa Aprendizagem ativa

P4 oferece um leque de possibilidades para Possibilidades para enriquecer a
enriquecer a pratica docente. pratica docente.

P4 Recursos pedagogicos e gestao Recursos pedagogicos e gestao
comprometida comprometida

P5 Contribuicao significativa para o ensino

P5 oferece beneficios para ensino-
aprendizagem em diversas areas Contribuicdo significativa para o

P6 Conexao com o mundo real ensino -aprendizagem

P6 Criagao, reutilizagao e reparo

P5 Aplicacao de teorias em projetos praticos Aplicagdo de teorias em projetos

praticos

P5 Resolucao de problemas Resolugdo de problemas

P6 Tecnologia aliada a pratica docente Tecnologia aliada a pratica docente

P5 Replicagédo e multiplicacdo de projetos e Replicagdo e multiplicacdo de
sustentabilidade. projetos e sustentabilidade.

P5 Estimula o desenvolvimento habilidades e Estimula 0 desenvolvimento
competéncias habilidades e competéncias

P5 Recursos para melhorar o ambiente de Recursos que melhora o ambiente de

trabalho.

trabalho.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Apos a realizagdo do alinhamento seméantico das 75 unidades de registro

e, constante na tabela acima, destacamos no quadro 9, as Unidades de Registro

estabelecidas e definidas pelo alinhamento semantico das perguntas de pesquisa,

consideradas apenas uma vez e excluidas as recorréncias. Ademais, ao analisar as

unidades de registros, transformamos algumas unidades de registro em outra de igual

significado e relevancia, constituindo assim 12 unidades de registro para

concatenar com as categorias de analise.

Quadro 9. Unidades de registro da pesquisa

N¢ Unidades de Registro da Pesquisa

1 Novos conhecimentos, abordagens, perspectivas e possibilidades
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Formacéao para capacitagao

Transforma o ambiente educacional

Aprendizagem pratica e significativa

Integracao no curriculo escolar

Cultura maker oferece diversos beneficios

Planejamento e Investimento em Materiais Didaticos

Professor mediador do ensino

Impactam positivamente as praticas pedagégicas

= ©| 00| N| O Of | W N

(@)

Inovacdo e o compartiihamento de saberes

—
—

Tecnologia

—_
[\

Possibilidades para enriquecer a prética docente.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

No quadro 9, estabelecemos e definimos as unidades de registro da
pesquisa conforme os preceitos da Andlise de Conteudo de Bardin. A definicdo das
unidades de registro sdo um passo fundamental para a realizacao da articulagéo e
relacionamento entre as unidades de registro e as categorias de analise, que é o
coracdo da andlise de contetido. E através dessa relagao que apresentamos a seguir
a conexao das Unidades de Registro em Categorias de Analise da Pesquisa.

5.4 Categorias de Analise da Pesquisa

Nas categorias de andlise da pesquisa os dados foram organizados com
vistas a interpreta-los e da-los significados, visto que este € um passo fundamental
numa pesquisa qualitativa. Esse processo envolve o agrupamento dos dados em
categorias para identificar os conceitos, as informagdes mais relevantes e as
principais ideias nos dados coletados.

Essa organizagao € essencial para que possamos trabalhar com os dados
de modo l6gico e coerente, pois facilita na visualizacao de tendéncias e nas relacoes
entre os diferentes aspectos do fenémeno estudado. Dessa forma, apresentamos no
quadro 10, a relacdo das Unidades de Registro com as Categorias de Analise da
Pesquisa.
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Quadro 10 - Relacao das unidades de registro com as categorias de analise da

pesquisa

Categorias de Analise

ord Unidades de Registro Contribuigtes da oficina | Impactos na Pratica o
Introdugao e Cultura Maker Docente SRR

1|Movos conhecimentos e abordagens O [l
2|Formacéo para capacitaciio O O
3| Transforma o ambiente educacional O O
4 |Aprendizagem pratica e significativa O O
5|Integracio no curricule escolar O O
6| Cultura maker oferece diversos beneficios O [l
7 |Planejamento e Investimente em Materiais Didaticos O O
8|Professor mediador do ensino [l [l
9|Impactam positivamente as praticas pedagdgicas O O
10|Inovacio e o compartilhamento de saberas [l O
11| Tecnologia O O
12 |Possibilidades para enriquecer a pratica docente. O O

Fonte: Dados da Pesquisa (2024).

Para estabelecer as relagdes das Unidades de Registro com as Categorias

de Analise apresentamos na tabela 23, matrizes para a organiza¢ao dos dados, onde

as linhas representam as unidades de registro e as colunas representam as

respectivas categorias: Contribuicbes da Oficina Introducdo e Cultura Maker (4

unidades de registro), Impactos na Pratica Docente (4 unidades de registro) e

Reflexao Critica (4 unidades de registro), no total 12 unidades de registro.

7

Essa fase é um passo fundamental pois auxilia na construcdo de

argumentos e na resposta as perguntas de pesquisa. Posto isso, ap6s estabelecer as

relacdes analiticas das Unidades de Registros com as receptivas categorias de

analise, apresentamos na figura 12, as Unidades de Registro da pesquisa

categorizadas que permitirdo a Analise e Interpretacdo dos dados da pesquisa.
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Figura 12 - Unidades de Registro da Pesquisa, Categorizadas.

CATEGORIASIDEJANALISE!

CONTRIBUIGOES DA OFICINA f
INTRODUGAO E CULTURA MAKER REFLEXAO CRITICA

IMPACTOS NA PRATICA DOCENTE

Unidades de Registro Unidades de Registro
1.Aprendizagem pratica e

1.Novos conhecimentos, significativa;

abordagens; Unidades de Registro 2.Planejamenta e Investimento
2. Transforma o ambiente 1.Formagdo para capacitagio; em Materiais Did4ticos;

educacional; 2.Professor mediador do ensino; 3.Inovagéo e o
3.Integracéo no curriculo escolar; 3.Impactam peositivamente as compartilhamento de
4.Cultura maker oferece praticas pedagbgicas; saberes;

benéficios; 4.Possibilidades para 4.Tecnologia;

enriquecer a pratica docente;

Fonte: Elaborado pelo autor

As categorias de analise sdo fundamentais para organizar, classificar e
estruturar os dados coletados na pesquisa. Ao agrupar os elementos que
compartilham caracteristicas comuns, permitem uma analise mais profunda e
significativa dos dados da referida pesquisa. Para Bardin (1977) as Categorias de
Analise € um poderoso instrumento para condensar e simplificar grandes volumes de
dados, tornando-os mais compreensiveis e interpretaveis.

Na secao a seguir, apresentamos interpretacao das Categorias de Analise

da Pesquisa conforme referencial tedrico e objetivos da pesquisa.

Interpretacao das Categorias de Analise da Pesquisa

Nesta secdo, apresentagdo a sintese interpretativa das Categorias de

Anadlise constituidas das 32 Unidades de Registro, € o momento de transformar os
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dados coletados na pesquisa em significados. Para isso, sera realizado uma andlise
profunda dos dados dialogando com as principais fundamentacdes tedricas que
orientam a pesquisa (BARDIN, 1977).

Outrossim, destacamos as trés Categorias de Analise para a interpretacao
dos dados da pesquisa: Contribuicoes da Oficina Introducao e Cultura Maker(4
unidades de registro), Impactos na Pratica Docente (4 unidades de registro) e
Reflexao Critica (4 unidades de registro). A seguir, apresentamos as categorias de
analise conforme especificacdo, agrupamento e interpretacdo das suas unidades de
registro, consoante ao referencial tedrico. Para manter o anonimato dos professores
participantes da pesquisa, eles foram descritos pela P1 — P11 (Professor 1, Professor
2...).

5.5 Participantes da pesquisa

O procedimento metodoldgico ocorreu por meio de uma sequéncia didatica
conduzida em uma oficina voltada para a formagdo docente, envolvendo a
metodologia ativa cultura maker com abordagem construcionista na formacao
continuada de professores, realizada na Escola Municipal de Tempo Integral
Francisco Sa, no municipio de Pentecoste.

Os participantes da pesquisa sdo um unico grupo de 11 professores
participantes de uma oficina com foco no construcionismo e sequéncia didatica de
aprendizagem voltada especificamente a Cultura Maker. Os participantes sédo 11
professores da Rede Municipal de educagdo de Pentecoste - Ce. A escolha desse
publico se justifica pelo fato de serem docentes da Rede Municipal de Educacéao de
Pentecoste - Ce e, pela necessidade de investigar a cultura maker na formacao
continuada de professores, no referido municipio. Por ser um estudo amostral e
experimental, os resultados nao sao generalizaveis. O l6cus da pesquisa foi
escolhido por apresentar caracteristicas adequadas para a realizacao da pesquisa,
como uma boa estrutura do espaco fisico, rede de internet de boa qualidade e bons
computadores, entre outros. Tipo de espago mais adequado no municipio para a
realizacdo de atividades makers.
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A Rede Municipal de educagao de Pentecoste - Ce conta com 28 escolas
de ensino fundamental, da Educacao Infantil ao 9% Ano. Os participantes da pesquisa
sao 11 professores da Rede Municipal de Educacao Pentecoste — CE com experiéncia
em sala de aula e formacao de professores (participantes da oficina), onde sete deles
estdo na funcdo de professor de laboratério de informatica educativa realizando
formacao docente para o uso das tecnologias na escola; um deles € técnico e
Formador de Professor da Secretaria Municipal de Educacédo de Pentecoste - Ce, e,
outros dois sao professores de sala de aula.

A proposta da oficina e teméatica foi apresentada a Secretaria Municipal de
Educacéo (Lucia Helena Bezerra de Almeida) e a Coordenadora Pedagdgica, Luiza
Mara Lopes Nunes, onde na ocasiao, a Secretaria Municipal de Educagéao - SME
divulgou e convidou os professores para participarem da oficina acima, conforme

disponibilidade dos mesmos. A oficina foi realizada nos dias 4, 5 e 6 de junho de 2024.
A pesquisa foi aprovada no comité de ética sob o parecer n®: 6.993.490.

5.6 Diagnéstico da pesquisa
5.6.1 Identificacao e caracteristicas dos participantes

Informacoes basicas — Questoes sobre a sua formacio, experiéncia profissional e
caracteristicas funcionais

A andlise do perfil dos respondentes da pesquisa, no total de 11
participantes, revela um grupo composto majoritariamente por homens (90,9% P2 a
P11), com uma pequena representacdo feminina (9,1% - P1), (Figura 13). A
distribuicdo etaria dos participantes demonstra uma predominancia na faixa de 40 a
49 anos (54,5% - P1, P2, P4, P8, P9, P10), seguida por individuos de 30 a 39 anos
(27,3% - P1, P3, P5), com uma menor representacdo dos grupos de 50 a 54 anos
(9,1% - P6) e 55 anos ou mais (9,1% - P7) (Figura 14).
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Figura 13 - Sexo

@® ? Homem
@ § Mulher

@ 1 Outro prefiro ndo me
A -

10

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 14 - Faixa-etaria

@® 7 Até 24 anos.

@ ¥ De 25 a 29 anos.
@ 7 De 30 a 39 anos.
@ ¥ De 40 a 49 anos.
@ ¥ De 50 a 54 anos.
@ 7 55 anos ou mais.

54.5%

Fonte: Elaborado pelo autor

Em suma, a sub-representacdo feminina em formacdes que envolvem
projetos com equipamentos tecnoldgicos e tecnologias é um problema complexo que
exige agdes coordenadas em diversos niveis. No dialogo com a professora
participante, ela relatou sentir dificuldade no trabalho com ferramentas tecnolégicas
como a impressora 3D, chegando a afirmar que a oficina nessa parte tem mais a ver
com os homens. A afirmacao da professora reflete um desafio comum em ambientes
educacionais: a existéncia de esteredtipos de género associados a tecnologia. E
fundamental que respondamos a essa afirmagdo com empatia e proatividade,
buscando desconstruir esses estere6tipos e oferecer o apoio necessario para que a
professora se sinta mais confiante no uso da impressora 3D para o trabalho docente
com fins no ensino e aprendizado dos alunos.

Portanto, € fundamental que escolas, universidades e a sociedade como
um todo se engajem nessa luta para promover a equidade de género e garantir um
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novo olhar sobre essa questdo, assim como, gerir oportunidades iguais de
desenvolvimento.

No que se refere a cor ou raga, a maioria dos respondentes se identificou
como parda (63,6%), enquanto o restante (36,4%) se declarou como branca, o que

reflete uma diversidade racial moderada dentro do grupo (Figura 15).

Figura 15 - Cor

¥ Afrodescendente|—0 (0%)
{ Indigena.|—0 (0%)
? Preta.|—0 (0%)
? Parda. |7 (63.6%)
? Negra|—0 (0%)

? Branca. |, -+ (36.4%)

€ Amarela.(Origem geog...}—0 (0%)

f Nao quero declarar.|—0 (0%)
0 2 4 6 8

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relagédo a funcéo exercida no campo educacional, a maioria (63,6% -
P1, P2, P3, P4, P5, P8, P10) atua como Professores de Laboratério de Informatica
Educativa, o que pode indicar uma énfase na formacgao de professor, competéncia e
experiéncia que vao além do dominio técnico das ferramentas e tecnologias, mas que
domina também os elementos didaticos e tedricos do ensino com uso das
metodologias ativas e tecnologias com finalidade pedagdgica.

Outras fungdes identificadas incluem Professores de Ensino Fundamental
(18,2% - P6, P7), Coordenadores Pedagdgicos (9,1% - P9), e Gestores Escolares
(9,1% - P11), demonstrando uma certa variedade de papéis dentro do contexto

educacional (Figura 16).
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Figura 16 - Funcao

® {7 Professor(a) de Educacao
Infantil

@ ¥ Professor(a) de Ensino Fu...

@ 9 Professor(a) do Ensino Mé...
@ 9 Professor(a) do Ensino Su...

@ 7 Gestor(a)/Técnico(a) de Se...
® { Gestor(a) Escolar

® ¥ Coordenador(a) Pedagdgic...
® {7 Professor(a) de Laboratdri...

@ Y Professor da Biblioteca

Fonte: Elaborado pelo autor

No que tange a disciplina lecionada, observa-se uma prevaléncia de

professores que lecionam disciplinas categorizadas como "Outro" (72,7% - P1, P2,

P3, P4, P5, P8, P10, P11 ), o que indica que este, atualmente, desenvolve suas

atividades docentes no laboratoério de informatica educativa, espago de aprendizagem

onde os professores oferecem formagdes e utilizam recursos didaticos digitais que

complementam e enriquecem o processo de ensino-aprendizagem, bem como,

utilizam o espacgo de aprendizagem como uma extensdo da sala de aula. As demais

disciplinas mencionadas incluem Inglés, matematica e Polivalente/Multidisciplinar,

cada uma representada por (9,1% - P6, P7, P9) dos respondentes (Figura 17).

Figura 17 - Disciplina que leciona

W

Fonte: Elaborado pelo

@® YLingua Portuguesa.

@® {Matematica.

@ {Histéria.

® ?Geograla.

@ {Ciéncias (Biclogia Quimica e
Fisica)

® TArtes

® 7 Inglés.
@ 1 Polivalente/Multidisciplinar. ..

@ Outro
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Quanto ao nivel de escolaridade, a formacao académica dos participantes
€ variada, com uma distribuicado quase igual entre aqueles com graduacao em Letras
(27,3% - P1, P2, P4) e Pedagogia (27,3% - P3, P5, P8). Outras formagdes incluem
Historia (18,2% - P6, P7), Matematica (9,1% P9) e Curso Normal (9,1% - P10), Outro
(9,1% P11), indicando uma base educacional sélida, voltada principalmente para as

ciéncias humanas e educacao (Figura 18).

Figura 18 - Nivel mais alto de escolaridade concluido (até a graduacao)

@ 1 Ensino Médio — (antigo 2°...
@ 1 Superior - Pedagogia.

® ¥ Superior — Curso Normal

@ 7T Superior - Lic. em Matema. ..
@ T Superior - Lic. em Letras.(...
@ 7T Superior - Lic. em Ed. Fisica.
@ 1T Superior - Lic. em Geograla.
@ T Superior — Lic. em Historia.

Fonte: Elaborado pelo autor

No que diz respeito a pés-graduacao, a maioria (81,8% - P1, P2, P3, P4,
P5, P6, P8, P10, P11) dos respondentes possui especializagdo, demonstrando um
compromisso significativo com o aperfeicoamento profissional. Apenas uma pequena
fracao possui Mestrado (9,1% - P7) ou ndo completou curso de p6s-graduacao (9,1%
- P9) (Figura 19).
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Figura 19 - Nivel mais alto de pos-graduacao que possui

@ T Nao fiz ou ndo completei
curso de pos-graduacao.

@® { Especializagao (minimo de
360 horas).

@ T Mestrado.

81,8% @ 7 Doutorado.

Fonte: Elaborado pelo autor

A area tematica da pds-graduacédo também é diversificada, com a maioria
(45,5% - P1, P2, P3, P4, P5) focando em "Educacao — outras énfases", seguida por
"Educacao" (27,3% - P8, P9, P10) e "Educacdao com énfase em linguistica e/ou
letramento” (18,2% - P6, P7). Apenas um (9,1% - P11) respondente indicou néo ter

completado uma po6s-graduacao (Figura 20).

Figura 20 - Area tematica do curso de pés-graduacdo

@ 7 Nao fiz ou nao completei
curso de pés-graduacao.

@ ? Educacao, enfatizando
alfabetizacao.

@ 9 Educagao, enfatizando
linguistica efou letramento.

@ ? Educacao, enfatizando edu...
@ ? Educacao, enfatizando as t...
@ Y Educacao - outras énfases.

& f Outras areas que ndo a Ed...

Fonte: Elaborado pelo autor

Quanto a experiéncia profissional, observa-se que a maioria (36,4% - P3,
P6, P8, P9) possui entre 11 a 15 anos de experiéncia docente, (18,2% - P1, P2) 16 a
20 anos de experiencia docente, outros (36,4% - P4, P5, P10, P11) possui 6 a 10 anos
de experiéncia docente e, um outro (9,1% - P7 ) possui mais de 20 anos de experiéncia
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docente, 0 que pode sugerir que parte dos respondentes indica um perfil bastante
diversificado, com uma concentragéo significativa de profissionais com mais de uma
década de atuacéo. (Figura 21).

Figura 21 - Tempo que trabalha como professor

@® ? Meu primeiro ano.
@® T 1-2 anos.

® 7 3-5anos.

@® 7 6-10 anos.

@® ¥ 11-15 anos.

@® 7 16-20 anos.

@ 1 Mais de 20 anos.
@ 7 Nao se aplica

Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, a carga horaria semanal dos respondentes é predominantemente
de 40 horas (90,9% - P1, P3, P4, P5, P6, P7, P8, P9, P10, P11)), com uma minoria
cumprindo entre 20 a 39 horas (9,1% - P2), o que reflete um comprometimento
consideravel com as atividades educacionais (Figura 22).

Figura 22 - Carga horaria

@® T Mais de 40 horas.
@® 7 40 horas.

@ ¥ De 20 a 39 horas.
@® ¥ Menos de 20 horas.
@® 7 Nao se aplica

Fonte: Elaborado pelo autor
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Essa andlise demonstra um grupo de profissionais majoritariamente
masculino, experiente, e com uma formagao académica sélida, especialmente em
areas relacionadas a educacéao. A diversidade nas funcdes e disciplinas lecionadas,
aliada ao comprometimento com a formagéo continuada, sugere um perfil funcional
variado, com uma forte énfase na pratica educacional e um aprofundamento teérico

significativo.

5.6.2 Categoria de Analise - Impactos na Pratica Docente

Ao analisar esta categoria de andlise, destacamos alguns fragmentos das
respostas dos professores que representam, sobretudo, cenarios significativos. Estes
fragmentos sédo nucleos de sentido das respostas dos professores participantes da
pesquisa. Assim, evidenciamos abaixo as Unidades de Registro da Pesquisa que
constitui a categoria de andlise: Impactos na Pratica Docente; apresentando o
movimento dialégico desta categoria.

Unidade de Registro — Formacao para capacitacao

Nesta unidade de registro, abordamos 09 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Na verdade, esta Formacdo desperta a consciéncia de uma
atualizagdo em relagdo a cultura Maker como atualizagdo no

sistema educacional. (P2)

Acredito que essa oficina também auxiliara no aprimoramento e
na atualizagdo dos conhecimentos dos professores, além de
promover o engajamento e a empolgacdo tanto dos alunos
quanto dos educadores. (P3)

Por conta de estarmos iniciando, a falar e trabalhar, o assunto
"CULTURA MAKER" em si, iremos nos aprofundar mais sobre o
conteudo para propor novas abordagens. (P4)

entendi que é uma metodologia ativa que faz parte da nossa
pratica pedagdgica desde muito tempo, mas ndo a
desenvolviamos em sala de aula conforme explanado na oficina,
isto é, sem a exploracdo de situacdes didatica e recursos
materiais como a impressora 3D. (P5)
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A principio se faz necessario mais formagédo para introduzir a
cultura Maker diretamente aos estudantes com disponibilizagdo
de materiais de uso coletivo e também individuais iniciando do
basico e aprofundar conforme os anos e etapas de ensino. (P6)

Apds a oficina pude compreender e difundir o conhecimento r a
educagdo por meio da pratica, ou seja, despertei o potencial
criativo de modo que a fomentar o surgimento de ideias
inovadoras. (P7)

Certamente, a experiéncia me proporcionou reflexées
profundas, me motivando a superar os desafios e alcancar o
maximo de beneficios. (P8)

Antes da formacdo, achava que a cultura maker se limitasse a
tecnologia. No entanto, o curso me proporcionou uma
desconstrugdo positiva dessa visdo. A construcdo de novas
ideias, o aprendizado e as técnicas adquiridas com o0s
Professores Ricardo e Jodo ampliaram significativamente
minhas expectativas pedagogicas. (P9)

Podemos também ressaltar que a oficina cultura make traz um
novo olhar em relacdo ao meio ambiente e sua sustentabilidade
pois desde os anos iniciais conforme compreendemos podera
ser implantado essa cultura make através da criacdo de
maquete, jogos interativos feito pelos prdprios alunos, no caso
criangas que ja vao desenvolver essa cultura de forma inicial o
basico, mas a cada ano podera ir fortalecendo esse novo olhar
e compreendendo até chegar a sua formagdo e futuramente
podera ser até um profissional que ira desenvolver o seu
trabalho utilizando essa Cultura. (P10)

Apesar de ja existir tragos da Cultura Maker antes da formacgéo,
as atividades desse género passaram a ser reconhecidas com
mais seqguranca como algo muito valido, desde que seja minimo
0 prejuizo do tempo pedagdgico. Apds a formacdo o que ficou
mais evidente para mim foi a certeza de que a unido de novos
saberes com os velhos se mostra como algo muito produtivo.
(P11)

Analisando os fragmentos contidos nos conteudos referentes as respostas
dos professores, percebe-se que para alguns docentes a metodologia ativa Cultura
Maker € um assunto novo que requer mais aprofundamentos quanto a sua
abordagem. No entanto, a formagdo promove uma conscientizacdo sobre a
importancia e a relevancia da Cultura Maker como uma metodologia de transformacéao
da pratica pedagdgica e atualizacao do sistema educacional. Além do mais, auxilia na
atualizacdo dos conhecimentos, além de promover o engajamento e a empolgacao
tanto dos alunos quanto dos educadores.

Ademais, vimos que alguns professores utilizam as praticas makers sem a

intencionalidade e a estruturagdo que a educagao maker propde, isto €, conforme
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explanado na oficina, explorando as situagdes didatica e recursos materiais como a
impressora 3D. Certamente, a oficina proporcionou muitas reflexdes na pratica
docente e, promoveu uma maior e melhor compreensdao dos professores sobre a
cultura maker, onde eles perceberam um novo universo de possibilidades que vai
além do uso da tecnologia, refletindo um novo olhar sobre o ensino e sua relagao com
0 meio ambiente e a sustentabilidade.

Um dos pilares para a implantacdo da Educacdao Maker é a formacao de
professores e o protagonismo dos alunos. Nesse sentido, uma formagcao docente que
contemplem professores de componentes curriculares distintos, com foco na interagao
e no desenvolvimento de projetos, explorando de forma integrada variados conceitos,
reflexdes, habilidades e atitudes, criando um ambiente rico para a troca de
experiéncias, atualizacdo e aprofundamentos de conhecimentos, resolucao de
problemas, pensamento critico, entre outros (MOURA, 2019; JIN, 2022).

A formacéo de professores deve implementar o construcionismo como uma
estratégia transformadora e instrucional que oferece curriculos que estimula a
curiosidade dos professores, dando-lhes oportunidades para brincar, experimentar e
criar, construindo projetos praticos e de criagao digital. Além disso, os professores de
formacao inicial e continua também devem implementar a educacdo maker em suas
praticas de ensino para promover ambientes de aprendizagens ativos, colaboradores
e centrados no aluno. Entdo a formacao de professores pode ser um dos caminhos
para modelar a essa mentalidade, criando uma visdo compartilhada de transformacao
cultural que apoie e valorize a construgdo ao invés da repeticdo e da passividade em
sala de aula (JIN, 2022).

Unidade de Regqistro — Professor mediador do ensino

Nesta unidade de registro, abordamos 08 fragmentos dos professores

participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Estimula o aluno para ser o senhor de suas ideias e

corresponséavel pela aprendizagem.
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Os estudantes sdo os protagonistas na evolugdo dos proprios
conhecimentos e o professor é apenas um mediador na busca
pelo ensino de equidade com qualidade. (P2)

O protagonismo do aluno, a resolugdo de problemas e o trabalho
em equipe s&o principios internos conectados a essa
metodologia. (P3)

As atividades desenvolvidas na escola que envolvem a cultura
maker favorecerdo ainda mais o protagonismo do aluno. (P6)

explora a autonomia e a criatividade do aluno, se bem utilizada
na escola, é um excelente instrumento para o processo de
ensino e aprendizagem. (P7)

Um ensino ativo é uma das orientacées da BNCC quanto ao uso
de tecnologia na escoa, bem como, uma deste século para a
promogédo do protagonismo estudantil. (P8)

A oficina cultura maker coloca o aluno no centro do processo de
aprendizagem, e sdo incentivados a criar, estimula a criatividade
e o engajamento. (P9)

Entendemos que a aplicacdo de determinados movimentos
podem ser melhor explicados e aplicados de forma didatica e
dentro de um conceito pedagdgico, ou seja, podemos trabalhar
melhor nossos projetos praticos e transforma-los com
sequéncias didaticas. (P10)

Analisando os fragmentos referentes as respostas dos professores as
questbes de pesquisa, vimos que a oficina proporcionou aos uma reflexdo quanto a
atuacao do professor, visto que muitos entendem que ela promove um ensino ativo
protagonizado pelos estudantes e que a aplicacdo de determinados movimentos
podem ser melhor explicados e aplicados de forma didatica e dentro de um conceito
pedagdgico, por meio de sequéncias didaticas.

Alias, um ensino ativo protagonizado pelos estudantes é uma das
orientacées da BNCC quanto ao uso de tecnologia na escola, e, uma necessidade
deste século para a promog¢ao do protagonismo estudantil. Além do mais, alguns
docentes revelam que a experiéncia do ensino associado a cultura maker promove a
autonomia, o engajamento e a criatividade do aluno. E, se bem utilizada na escola, é
um excelente instrumento para o processo de ensino e aprendizagem.

A cultura maker e o construcionista de Papert sdo duas abordagens que
revolucionam a educagéo, elas se destacam como uma abordagem inovadora que

transforma o contexto educacional modificando a forma como os estudantes
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aprendem e interagem com o conhecimento, assim como, ampliam os espacos e as
oportunidades para a criacdo, a experimentacdo e a resolugdo de problemas,
promovendo um ensino aprendizagem mais ativo, engajador e significativo (GONDIM
et al, 2023).

Unidade de Reqistro — Impactam positivamente as praticas pedagoqgicas

Nesta unidade de registro, abordamos 07 fragmentos dos professores

participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Impacto significativo no processo de ensino aprendizagem como
as tecnologias digitais, dispositivos eletrénicos, aplicativos
educacionais e plataformas online, estdo remodelando as
praticas pedagdgicas e o aprendizado dos alunos facilitando
assim um ensino mais interativo e personalizado, promovendo
maior engajamento e motivacdo dos estudantes, o uso de
sucata, pode contribuir para o aprendizado significativo na
educacdo e esses materiais estimulam a criatividade, o

imaginario e o convivio social. (P3)

A Cultura Maker, com a fabricagao digital e o uso de recursos de
baixo custo tém um impacto significativo no ensino,
proporcionando oportunidades valiosas para alunos e
educadores, como no uso da impressora 3D, permitindo a
criacdo de protdtipos, modelos e objetos fisicos, assim os alunos

podem visualizar conceitos abstratos de forma tangivel. (P4)

a escola que pode contar com esses recursos mais caros,
contam com um leque muito maior de oportunidade e ampliam
ainda mais o repertdrio para o trabalho do professor e do aluno,
gerando mais significado e efetividades no processo d ensino e

aprendizagem. (P5)

A escola que pode contar com esses recursos mais caros,
contam com um leque muito maior de oportunidade e ampliam

ainda mais o repertdrio para o trabalho do professor e do aluno,
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gerando mais significado e efetividade no processo de ensino e
aprendizagem se utilizado do jeito certo. (P6)

As sequéncias didaticas que combinam teoria e pratica com
recursos de baixo custo, fabricagc&o digital e impressoras 3D sdo
fundamentais para o ensino da Cultura Maker. Elas
proporcionam aos alunos a oportunidade de aplicar conceitos
tedricos em projetos praticos, estimulando a criatividade e a
inovagéo. (P7)

Acredito que essa cultura também auxiliara no aprimoramento e
na atualizacdo dos conhecimentos dos professores, além de
promover o engajamento e a empolgacdo tanto dos alunos
quanto dos educadores. (P8)

As sequéncias didaticas podem ser extremamente relevantes
para o ensino da cultura maker, como, aprendizado pratico e
criativo, exploracdo de tecnologias emergentes, inclusdo e
diversidade, projetos interdisciplinares que podem ser
projetados para abranger varias disciplinas, como ciéncia,
matematica, arte e engenharia, e contudo podem enriquecer o
ensino da cultura maker, proporcionando aos alunos
experiéncias praticas, habilidades tecnolégicas e uma
mentalidade criativa. (P9)

Para os docentes a oficina impacta significativamente na forma como eles
concebem o ensino aprendizagem com as tecnologias, com os dispositivos
eletrbnicos, aplicativos educacionais e plataformas online, elas dao um novo olhar as
praticas pedagdgicas e ao aprendizado dos alunos, facilitando assim um ensino mais
interativo, personalizado e engajador. Portanto, a oficina instiga a reflexdo e mudanca
de conduta quanto a prética docente no tocante a abordagem da cultura maker e do
construcionismo, onde o estudo revela que quanto mais motivador, construtor e
engajador for as praticas pedagdgicas, maior € a probabilidade de os alunos se
envolverem ativamente no processo de aprendizagem.

Por exemplo, a Cultura Maker com a fabricagdo digital e o uso da

impressora 3D e recursos de baixo custo tém um impacto significativo no ensino, pois
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proporciona oportunidades valiosas para alunos e educadores, pois, esse conjunto de
ferramentas permitem a criagdo de protétipos, modelos e objetos fisicos onde os
alunos podem visualizar conceitos abstratos de forma tangivel. Os professores
afirmam que as escolas que pode contar com esses recursos mais caros, contam com
um leque muito maior de oportunidade e ampliam ainda mais o repertério para o
trabalho do professor e do aluno, gerando mais significado e efetividades no processo

de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, de acordo com Vieira (apud SILVEIRA, 2016, p. 131):

O movimento maker é uma extensdo tecnoldgica da cultura do
“Faca vocé mesmo”, que estimula as pessoas comuns a
construirem, modificarem, consertarem e fabricarem os préprios
objetos, com as proprias maos. Isso gera uma mudanga na
forma de pensar [...] Praticas de impressao 3D e 4D, cortadoras
a laser, robdtica, arduino, entre outras, incentivam uma
abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem em
jovens e criangas, gerando um modelo mental de resolugdo de
problemas do cotidiano.

Isso, conforme Moura (2019), a Educacao Maker educativa com uso de
tecnologias do tipo impressora 3D possibilita aos professores criar materiais didaticos
personalizados adaptando-se aos diferentes ritmos de aprendizagem por meio da
prototipacao/construcdo/manutencédo de um produto, fisico ou digital, experimentando
a ciéncia na pratica associado aos componentes curriculares. Assim, as experiéncias
educacionais no processo de producao com tecnologia, exigem uma nova conduta do
trabalho docente e das competéncias do professor, provocando, por sua vez, um
repensar sobre a formagao docente, abrangendo um ensino criativo e significativo do
curriculo (MOURA, 2019; GONDIM et al, 2023).

Unidade de Reqistro — Possibilidades para enriquecer a pratica docente

Nesta unidade de registro, abordamos 06 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

oferece oportunidades para os alunos aplicarem conhecimentos
de diferentes disciplinas, desenvolverem habilidades técnicas e
colaborarem em projetos significativos. (P4)
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0 uso de materiais do dia a dia e da impressora 3D para a
resolugéo de problemas e construcdo de objetos com finalidade
e intencionalidade pedagdgica, associado aos componentes
curriculares e com foco no ensino e aprendizagem dos
conteudos. (P7)

A Cultura Maker, a fabricagéo digital e 0 uso de recursos de
baixo custo podem transformar o ensino ao promoverem a
aprendizagem pratica e a criatividade. (P2)

permitem que o0s alunos desenvolvam habilidades em
tecnologia, engenharia e design, utilizando ferramentas
acessiveis como impressoras 3D e kits de robdtica. Isso facilita
a construcdo de protdtipos e projetos reais, tornando o
aprendizado mais envolvente e relevante para o mundo
moderno. (P8)

processo de ensino-aprendizagem mais divertido e leve
incentivam a exploragdo de diversos saberes, levando os alunos
a se descobrirem de forma pratica, desvendando areas
desconhecidas que podem se tornar seu futuro. As aulas da
cultura maker certamente serdo sementes plantadas que
germinardo frutos présperos e positivos em um futuro proximo.
(P9)

A fabricacdo como algo novo serviu para um comparativo com
atividades anteriormente ja praticadas. Porém com o acréscimo
da complexidade de possibilidades que o mundo virtual oferece
(P11)

Ambos contribuem fortemente para a construgdo do Saber por
possibilitar a discussdo, o levantamento de dados, a pratica, e a
analise. (P11)

Analisando os fragmentos das respostas dos professores as questbes de
pesquisa, vimos que a oficina proporcionou reflexées e abriu portas para uma nova
perspectiva sobre o ensino, ja que oportuniza atividades que contempla a aplicacéo
de conhecimentos de diversas areas do curriculo. Além do mais, possibilita ao
professor desenvolver habilidades técnicas e colaborativas em projetos significativos.

Inclusive, a integragdo da impressora 3D e fabricagédo digital com uso de
material do dia a dia com finalidade e intencionalidade pedagdgica, associado aos
componentes curriculares, representa uma revolugcdo pedagdgica pois permite aos
alunos a construcdo de conhecimentos de forma autbnoma, critica, ativa e
participativa com foco na resolucao de problemas reais e de interesse dos estudantes,

diferentemente da sala de aula que ainda mantém uma educacao bancaria.
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A oficina promove um olhar reflexivo com novas oportunidades e
possibilidades percebidas pelos professores participantes da pesquisa. Entretanto, as
tecnologias e as metodologias sdo apenas os instrumentos, e a sua efetividade
depende da forma como sao utilizadas e adaptadas as diferentes realidades
educacionais. No entanto, € importante que os professores tenham consciéncia disso
e utilizem as metodologias ativas — Cultura maker de forma critica e reflexiva, com fins
pedagdgicos, buscando sempre o aprimoramento e a melhoria da préatica docente
(NASCIMENTO; LANGHI, 2020)

Para isso, € necessario que as instituicbes de ensino oferecam suporte e
formacao adequada para os professores, além de disponibilizar recursos e
infraestrutura adequados, para que essas metodologias possam ser utilizadas de
forma efetiva e contribuam para uma educagdo mais dinamica e participativa com
foco na construgéo do conhecimento que leve o aluno a pensar e construir significados
naquilo que est4 fazendo (MAROSTICA, 2023; MOURA, 2019; GONDIM et al, 2023).

A pesquisa traz um olhar dos professores sobre a cultura maker no contexto
da formacao continuada, do construcionismo, da construcao de projetos e resolucao
de problemas, além de mapear suas iniciativas de implementacdo dessa abordagem

em suas praticas pedagdgicas.
5.7 Lécus da pesquisa

O locus da pesquisa € a EMTI Francisco Sa, Escola Municipal de Tempo
Integral do Municipio de Pentecoste - Ce.

5.8 Instrumentos e técnicas de coleta de dados

No tocante a construcdo dos instrumentos de coletas de dados, foram
desenvolvidos métodos de coleta para cada objetivo a ser alcangado, no sentido de
selecionar somente os dados relevantes, desviando-se do que é trivial, colocando no
planejamento todas as fases constituintes nesta etapa da pesquisa, seguindo uma

sequéncia légica no encadeamento desses instrumentos.
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Para cada objetivo deste estudo, sera utilizado o seguinte instrumento de

coleta de dados, quadro 11.

Quadro 11. Objetivo e instrumento de coleta de dados

Objetivo 1 |Levantamento de informacdes, anotacdes (Listas, documentos, registro
e imagem).

Objetivo 2  |Questionario (pré-teste)

Objetivo 3  |Questionario - Entrevista (pos-teste)

Fonte: Elaborado pelo autor

Dessa forma, para coletar os dados dos objetivos desta pesquisa,
utilizaremos levantamentos de informagdes, realizando observagbes, explorando
questionario diagndstico e entrevista para apurar as evidéncias; elencamos e
discorremos no interior deste estudo sobre as descobertas alcancadas, que,
consoante ao que orienta Ludke et al. (1986), sdo os instrumentos mais adequados
para a utilizacdo de pesquisa em educacao:

Parece-nos claro que o tipo de entrevista mais adequado para o trabalho de
pesquisa que se faz atualmente em educagdo aproxima-se mais dos
esquemas mais livres, menos estruturados. As informagbes que se quer
obter, os informantes que se quer contatar, em geral professores, diretores,

orientadores, alunos pais, sdo mais convenientemente abordaveis através de
um instrumento mais flexivel (LUDKE et al. 1986, p.34).

Sobretudo, conforme Ludke et al. (1986), € importante ressaltar que quando
se busca conhecer a opinido do professor sobre determinado assunto, como por
exemplo a visdo do professor sobre a alfabetizacdo em uma escola, ou ainda, a
opinido dele sobre determinada metodologia de ensino, ou sobre a indisciplina dos
alunos, se torna preferivel a utilizacdo de entrevista, embora seja mais longa e exija

um bom planejamento, a partir de um roteiro com grande flexibilidade.

Ainda, segundo Ludke et al. (1986):

E preferivel é aconselhavel o uso de um roteiro que guie a entrevista através
dos topicos principais a serem descobertos. Nao Ihes estaremos certamente
impondo uma problematica estranha, mas, ao contrario, tratando com eles de
assuntos que lhes sdo muito familiares sobre os quais discorrerdo com
facilidade. Esse roteiro seguira naturalmente uma certa ordem lbgica e
também psicoldgica, isto é, cuidara para que haja uma sequéncia légica entre


https://forms.gle/XN1UP6yrKU1PnvFLA
https://forms.gle/6ow2pYzXq16vXoQa8

137

0s assuntos, dos mais simples aos mais complexos, respeitando o sentido do
seu encadeamento flexivel (LUDKE et al. 1986, p.34).

Assim, para constituir e fundamentar o corpus desta pesquisa de
dissertacao, seguimos o que preceitua Bardin (2011), que afirma que de posse de
todos os documentos e dados coletados na pesquisa com o0s participantes, o
pesquisador se debruga na realizacdo de todos os procedimentos de anélise.
Portanto, a partir dos dados coletados com os professores (11 professores)
participantes da pesquisa, iniciamos os procedimentos de analise de conteudo a partir
das respostas dos professores que responderam a pesquisa. Entao, as respostas dos
professores aos questionarios de pesquisa constituem o corpus desta pesquisa.

Bardin (2011), cita que os questionarios(autoaplicados) sao importantes
documentos que, quando enviados aos respondentes, 0s mesmos recebem
orientacées sobre como proceder para respondé-lo. Portanto, foram enviados aos
professores questionarios com questées dicotdmicas que serdo analisadas por
gréficos e tabelas. Ja as questdes subjetivas e discursivas serao analisadas pela
Andlise de Conteudo.

Desta forma, para elaboracdo e envio do questionario aos professores
utilizou-se a ferramenta do Google Docs - Formuléario, ferramenta para coletar as
respostas dos professores de modo on-line por meio da internet (os questionarios séo
respondidos com o uso do computador e acesso a internet). Para isso, a oficina, com
carga horaria total de 12 horas-aula, foi realizada em dois dias consecutivos: 04 de
junho, das 13h as 17h, e 05 de junho, das 8h as 12h e das 14h as 18h. Houve
momento que foi aplicada a sala de aula invertida para estudos dos materiais
complementares.

Foram enviados aos professores via ferramenta do Google Docs —
Formulario, dois questionarios aos professores da pesquisa, um questionario pré-teste
antes do inicio da oficina e outro pds-teste ap6s aplicacdo da oficina. Constituindo
assim, as respostas dos professores, os dados para o corpus desta pesquisa.

Os questionarios foram respondidos durante a execugao da oficina. Em um
primeiro momento, com todos 0s professores no laboratério de informatica, sala da
oficina, enviamos aos professores, via e-mail, os questionarios pré-teste e pods-

teste(este ultimo, foi liberado para responder somente apds aplicacéo da oficina) para


https://forms.gle/XN1UP6yrKU1PnvFLA
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serem respondidos em momentos diferentes, antes da oficina e apds a oficina,
respectivamente. Nesse mesmo questionario, consta o convite para participar da
oficina e os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Todas as
informagcdes cedidas possuem total sigilo (garantida a confidencialidade e
resguardado o sigilo da sua identidade em relagdo as respostas).

Figura 23 - Termo de consentimento

Vocé estd sendo convidado(a) por Jodo Ribeiro Neto a participar da pesquisa intitulada: A
CULTURA MAKER NA FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES, que tem como objetivo
Investigar a Cultura Maker na Formagao Continuada de professores da rede Municipal de Educacao
de Pentecoste/CE. Portanto, sera desenvolvida uma oficina formativa com os professores(as)
participantes. Vocé ndo deve participar contra a sua vontade. Leia atentamente as informagbes
abaixo e faga qualquer pergunta que desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa
sejam esclarecidos.

1. Esta pesquisa contard com doze professores da educacio basica.

2. Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo o docente permitird que o pesquisador
colete dados e os utilizem em sua pesquisa; o docente tem liberdade de se recusar a
participar e ainda se recusar a continuar participando em qualquer fase da pesquisa, sem
qualquer prejuizo para o docente; sempre que quiser, o docenle poderd pedir mais
informagdes sobre a pesquisa por meic do telefone do (a) pesquisador (a) do projelo e, se
necessario através do telefone do Comité de Etica ern Pesquisa.

3. Sobre as enfrevistas: esta pesquisa conla com uma oficina formativa, um questiondrio de
diagnastico (pré-testa) @ um pos-teste (apos a oficina). Além disso, 0 pesquisador poderd
fazer entrevistas e anctagbes durante as atividades em sala de aula.

4. Riscos e desconforto: a participacio nesta pesquisa nao traz complicagbes legais. Para as
atividades presenciais, seréo tomadas todas as medidas sanitarias vigentes. O local das
entrevistas e das aulas presenciais estaréo de acordo com as normas de biosseguranga.
Durante a formagio, o pesquisador dard as orientagdes necessarias. E importante deslacar
que oS riscos a0s quais os participantes poderdo incorrer, em virtude da pesquisa, seréo
minimos. Contudo, conforme dito anteriormenta, caso o professor se sinta desconfortavel ou
constrangido, ele podera, a qualquer momento, optar por néo participar mais desta pesquisa.

5. Os procedimentos adotados nesta pesjuisa obedecem aos Critérios da Etica em Pasquisa
com Seres Humanos conforme Resolugio no. 466/12 do Conselho Nacional de Sadde.
Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade.

G. Confidencialidade. todas as informagbes coletadas neste estudo sBo estritamente
confidenciais. Somente o (a) pesquisador (a) & o (a) orientador (a) terfo conhecimento dos
dados,

7. Beneficios: ao participar desta pesquisa a sra (sr.) nao tera nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo fraga informacbes importantes sobre como os
professores se apropriam dos conceltos e experiéncias da cultura maker, de forma que o
conhecimento que serd construido a partir desta pesquisa possa contribuir com os
processos formativos, onde pesquisador se compromete a divulgar os resultados obtidos.

8. Pagamento: o docente ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa,
bem como nada sera pago por sua paricipagio.

9. Informagbes de contato ; (BB)993248623

Fonte: Elaborado pelo autor
O questionario online é composto por perguntas objetivas e subjetivas
sobre a tematica da pesquisa. Os dados coletados a partir das perguntas do
questionario, foram fundamentais para o aprofundamento e escopo da pesquisa.
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Destarte, no dia 13 de maio de 2024 me reuni com a gestao da escola EMTI
Francisco S& para discutir a realizagao da pesquisa. Na ocasiao fui bem recebido e
acolhido pela gestao, onde planejamos todas as etapas da pesquisa no que tange aos
recursos materiais e logistica etc., assim como, consolidamos as datas para a
realizagdo da pesquisa nos dias 4 e 5 de junho de 2024.

Participaram da pesquisa, 11 professores, onde o pré-teste(questionario)
foi respondido pelos professores via google formulario. Para garantir o anonimato dos
professores participantes da pesquisa, foi utilizada a seguinte nomenclatura: P1, P2,
P3 e assim sucessivamente. Essa estratégia visa preservar a identidade dos
participantes e assegurar a confidencialidade das informagbes coletadas. Todas as
informacodes cedidas foram coletadas com zelo e total sigilo, conforme preceitua o
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Ceara - UFC.

Aos participantes da pesquisa foi Ihes dado o direito de cessar sua
participacdo na pesquisa a qualquer momento, bem como a devolugéo de todas as
suas informagdes e documentos. Descartando todo e qualquer dado que faca
referéncia a ele.

O questionario foi organizado para coletar os dados de diagndstico a priori
(pré-teste) e a posteriori (pds-teste). O questiondrio de avaliagdo da oficina e do
professor mediador foi inserido dentro do questionario pos-teste. No questionario pré-
teste, constam as perguntas relacionadas as informacbes basicas, formacao,
experiéncia profissional, caracteristicas funcionais e desenvolvimento profissional,
assim como, questbes subjetivas e diagnosticas sobre as iniciativas e compreensao
da cultura maker na formagéao continuada de professores, entre outras.

No questionario pds-teste, constam as perguntas sobre a avaliacdo da
oficina, avaliagcao do professor mediador da oficina (questdes assertivas do tipo Escala
Likert) e questdes subjetivas — para tratamento por meio do procedimento da Andlise
de Conteudo.

A utilizacdo da escala Likert no questionario pos-teste, se fez necessério
por ser um dos instrumentos de autorrelato mais adequados para perguntas
formuladas sobre os sujeitos da pesquisa.

Nesse tipo de instrumento, para esta pesquisa, os respondentes escolhem
uma entre cinco opcodes: (1) Discordo fortemente; (2) Discordo parcialmente; (3)
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Indiferente; (4) Concordo parcialmente; (5) Concordo fortemente. Utilizando a escala
Likert, foi possivel verificar o grau de opiniao em relacao a satisfacao dos pesquisados
(LIKERT, 1932).

Quadro 12 - Escala likert

Aspectos Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
Qualitativos parcialmente parcialmente | fortemente
fortemente
Aspectos 1 2 3 4 5
Quantitativos

Fonte: Elaborado pelo autor

Considerando a escala likert, foi realizado a verificacdo das respostas dos
professores participantes da pesquisa ponderando sobre o grau de concordancia ou
discordancia das questdes afirmativas envolvendo as contribuicbes da oficina para a
sua formacao.

Os dados obtidos por meio do questionario foram analisados através da
pontuacao dada as respostas dos participantes da pesquisa. Sendo assim, significa
dizer que, quanto mais proximo de 5, indica um maior nivel de satisfagdo dos
respondentes da pesquisa e, quanto mais proximo de 1, indica a insatisfagcdo dos
respondentes da pesquisa.

Ainda sobre o questionario pés-teste, nele também consta a parte principal
desta pesquisa e que corresponde ao objeto deste estudo sobre a Cultura Maker na
Formacdo Continuada de professores, portanto, na parte final desse questionario
apresentamos as questdes subjetivas e qualitativas para a analise de conteldo,
quadro 13.
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Quadro 13 - Questdes subjetivas e qualitativas para a analise de conteudo

Questoes para Analise de Conteudo

Considerando a sua trajetoria como professor, comente as suas experiéncias sobre 0 uso da
cultura maker na escola antes desta oficina.

Seja professor de sala de aula, formador ou gestor escolar, 0 que vocé pensa sobre um ensino
ativo por meio da cultura maker, criagéo de projetos/produtos, fabricacao digital, impressora 3D,
a partir desta oficina?

A oficina contribuiu para a reflexao das suas praticas pedagdgicas? Faca uma reflexdo das suas
praticas pedagogicas antes e apds a oficina.

Como a Cultura Maker, a fabricacéo digital e o uso de recursos de baixo custo podem contribuir
para o ensino?

As sequéncias didaticas desenvolvidas (teoria e pratica com recursos de baixo custo, digital e
impressora 3D) na oficina podem contribuir para o ensino das disciplinas escolares?

Na sua percepgao, quais as principais contribuicdes desta oficina para a sua pratica docente
futura?

Elaborado pelo autor

Assim, compreendendo e considerando todas as fases da pesquisa como

um processo fundamental para a realizagdo deste estudo, a pesquisa esta delineada

conforme apresentado no quadro 14.

Quadro 14 - Fases da pesquisa

Estudo bibliografico, fundamentacao

e anotagbes. Documentos e questionario
diagnéstico.
e planejamento e elaboracdo do

questionario pré-teste, uma de perfil e
diagnéstica. Aplicagdo do questionario
pré-teste antes de iniciar a oficina.

FASES |PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS INSTRUMENTOS DE
COLETA
Parecer consubstanciado do comité de ética da pesquisa
19 Fase |Para alcance do 12 objetivo especifico: Artigos, dissertacoes, livros,

leis, normativos, portarias
etc.
Questionario via google
formularios.

Convite, apresentagcdo e
esclarecimento do TCLE.



https://drive.google.com/file/d/1AKRTc_9yDuItpwHyDw7XvDKrzOs1EZbe/view?usp=sharing
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e Visita a SME e convite aos professores

para participar da pesquisa (captar para

a oficina)
22 Fase |Para alcance do 22 objetivo especifico:
Acolhida e aplicagéo da oficina Produgéo e preparagdo do
e Realizado em dois dias: dia 04 de junhojmaterial, sequéncias
das 14h as 18h e 05 de junho das 8h as|didaticas, oficina.
12h e 14h as 18h.
Questionario via google
e Aplicacdo da avaliacdo da oficina e da o R
avaliacdo do professor mediador. formularios — (aplicagao - do
pds-teste).
32 Fase |Para alcance do 32 objetivo especifico:
Tratamento dos dados contidos nas respostas/Analise da oficina, e
aos questionarios. avaliagdo do professor
e Andlise dos dados conforme asjmediador.
respostas aos questionarios. Andlise dos dados do
questionario (pOs-teste),
graficos, tabelas e imagens,
andlise de conteudo, etc.
42 Fase |Analise dos resultados Descricao das informacodes

dos questionarios, tabelas e

graficos. Analise de
conteudo.
Resultado final da

Dissertagao.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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5.9 Desenho da pesquisa

O desenho desta pesquisa, estabelece que para cada objetivo, sera utilizado
instrumentos de coletas que mais se adequam aos objetivos pretendidos.
Assim, para cada objetivo especifico, utilizaremos observagbes e

anotagodes, e entrevista semiestruturada via questionarios, conforme a figura 24.

Figura 24 - Desenho da pesquisa

DESENHO DA PESQUISA

Objetivo geral ||

Investigar as principais percepcoes, impactos e praticas
pedagdgicas de professores participantes de uma
oficina voltada a cultura maker com abordagem
construcionista por meio da aplicacdo de seguéncias
didaticas.

|

Objetivo especifico
Identificar iniciativas da cultura maker nas
praticas pedagdgicas dos professores
participantes da pesquisa - docentes da rede
municipal de educacdo de Pentecoste - Ce.
E Leitura de documentos. Aplicagdo de
questionario pré-teste (um de perfil e outra
+ diagndstica).
fesesssesnsssssncsscnsecssecannd

.
Elaborar, implementar e avaliar uma .

oficina com foco no construcionismo e
sequéncia didatica de aprendizagem
voltada especificamente a Cultura Maker.

Realizagdo da oficina. Aplicacdo da avaliagdo da -
oficina e do mediador (questionario pds-teste) 2

------ tesscccncscesncrcsnecocnsl

Compreender o conceito de Cultura

Maker da formacdo continuada de
professores.
Anadlise dos dados as respostas aos

questionarios (pos-teste).
Fonte: Elaborado pelo autor

6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secao é apresentado os resultados desta pesquisa. Utilizamos como
fundamentacao tedrica os estudos conduzidos nas leituras de artigos, dissertacdes e
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livros, portanto, esta organizado da seguinte forma: na primeira parte, descrevemos o
perfil dos respondentes e suas caracteristicas, assim como os dados diagndsticos.
Na segunda parte, apresentamos a andlise dos itens que compdem as
respostas dos participantes da pesquisa sobre a oficina e sobre 0 mediador e, na
terceira e ultima parte, sado descritos os resultados da andlise de conteudo em relagéo
as respostas dos participantes as questbes subjetivas e qualitativas da pesquisa. A
discussao é embasada na fundamentacao teérica que compdem os principais autores

desta pesquisa.
6.1 DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL

Nesta parte, "desenvolvimento profissional" é definido como atividades que tem
por objetivo desenvolver habilidades, conhecimentos, experi€ncias e outras caracteristicas do
professor.

A Tabela 10, apresenta as porcentagens de necessidade identificadas
pelos respondentes em relacédo a diferentes aspectos de sua atuacao profissional,
refletindo a sua percepcao sobre a importancia de cada conteddo ou pratica na sua

formacao e desempenho, quanto a sua necessidade.

Tabela 10. Percepcao sobre a importancia de cada conteudo ou préatica na formacgao
e desempenho do respondente

Descricao Nao ha Baixo nivel Nivel Alto nivel de
necessidade de moderado de | necessidade
necessidade | necessidade
Contelidos 0% 9,1% 54,5% 36,4%

especificos da
area de atuacao
Préaticas de 0% 9,1% 72,7% 18,2%
ensino da
disciplina
principal
Gestéo e 0% 0% 54,5% 45,5%
organizacao de
atividades
construcionistas
e metodologias
ativas (cultura
maker)
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Uso pedagdgico 0% 9,1% 45,5% 45,5%
das Tecnologias
Digitais de
Informacao e
Comunicacéao
(TDIC)
Formacéao 0% 0% 54,5% 45,5%
especifica sobre
cultura maker e
construcionismo

Fonte: Elaborado pelo autor

Interpretando a Tabela 10, nota-se que, em relagdo aos conteudos
especificos da area de atuacao, a maioria dos respondentes (54,5%) indicou que ha
um nivel moderado de necessidade de aprimoramento ou atualizagdo. Isso sugere
que, os professores consideram os conteudos importantes, e, a necessidade de
aprofundamento ndo é vista como urgente ou critica para a maioria dos profissionais.
No entanto, o resultado indica que mais da metade dos profissionais sentem a
necessidade de se atualizar ou aprimorar seus conhecimentos em relagdo a alguns
conteudos especificos da sua area de atuagao.

Contudo, uma parcela significativa (36,4%) identificou um alto nivel de
necessidade, indicando que, para alguns, ha uma demanda mais intensa por
especializacao ou revisdao dos conteudos especificos.

Apenas 9,1% dos participantes percebeu um baixo nivel de necessidade
nessa area, 0 que sugere que poucos se sentem plenamente satisfeitos com o
conhecimento atual que possuem, o que denota que este profissional busca,
constantemente, por atualizagao.

No que tange as praticas de ensino da disciplina principal de atuacao ou
formagéo, a maioria expressiva (72,7%) dos respondentes também identificou um
nivel moderado de necessidade. Esse dado pode refletir um reconhecimento da
importancia de atualizagdo constante nas metodologias de ensino, sem que isso
represente uma demanda urgente para a maioria. Por outro lado, 18,2% indicou um
alto nivel de necessidade, o que pode sinalizar desafios especificos em adaptar ou
renovar praticas pedagogicas, enquanto uma pequena fragao (9,1%) percebeu um
baixo nivel de necessidade, sugerindo uma confianga maior em suas praticas atuais.
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A gestao e organizacdo de atividades construcionistas e metodologias
ativas, como a cultura maker, foi identificada por 54,5% dos participantes como uma
area com nivel moderado de necessidade, enquanto 45,5% apontou um alto nivel de
necessidade. Os resultados sinalizam a necessidade de aprimoramento em praticas
construcionistas e cultura maker, assim como, indicam uma percepg¢ao de relevancia
crescente dessas abordagens na educacdo, com uma parte significativa dos
respondentes reconhecendo a necessidade de melhorar suas habilidades e
conhecimentos nesse dominio. Reflete também, a importancia de investir em
formag&o continuada e em outras iniciativas de desenvolvimento profissional.

Quanto ao uso pedagdgico das Tecnologias Digitais de Informacgéao e
Comunicacao (TDIC), as opinides dos respondentes se dividiram igualmente entre
aqueles que indicaram um nivel moderado de necessidade (45,5%) e aqueles que
perceberam um alto nivel de necessidade (45,5%). Esse equilibrio sugere que as
TDICs séao vistas como ferramentas essenciais, mas que o grau de necessidade de
formagéo ou aprimoramento pode variar de acordo com a familiaridade prévia e a
integracao dessas tecnologias no contexto educacional de cada respondente. Apenas
9,1% percebeu um baixo nivel de necessidade, o que refor¢a a importancia crescente
das TDICs no ambiente educacional.

J& no que se refere a formacao especifica sobre cultura maker e
construcionismo, 54,5% dos respondentes identificaram um nivel moderado de
necessidade, enquanto 45,5% apontaram um alto nivel de necessidade. Esses
resultados apontam para uma demanda significativa e crescente por conhecimento
nessa area e, refletem a relevancia emergente dessa area no campo educacional,
com um numero consideravel de profissionais reconhecendo a necessidade de
aprofundar ou iniciar sua formacao nessa tematica especifica.

A analise dos resultados sobre o0 uso de espagos para atividades de
construgdo, montagem, projecao e prototipagem de produtos pelos alunos revela que
a pratica ainda nao é totalmente integrada no cotidiano escolar, mas é reconhecida
por uma parte significativa dos profissionais como relevante. A maior parte dos
respondentes (54,5%) afirmou utilizar esses espacos "de vez em quando", o que
indica uma aplicacdo esporadica dessas praticas, possivelmente relacionada a
projetos especificos ou a circunstancias particulares. Contudo, 36,4% dos
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participantes mencionaram fazer uso "sempre ou quase sempre", 0 que sugere que,
para alguns, essas atividades ja fazem parte do processo regular de ensino
(construtivista de Piajet), alinhando-se as metodologias ativas, sem o aprofundamento
da abordagem construcionista de Papert.

Por outro lado, 9,1% declarou nunca utilizar tais espagos, 0 que pode
indicar barreiras estruturais, falta de recursos ou uma menor valorizagdo dessas

praticas no ambiente educacional (Figura 25).

Figura 25 - Uso de espacos para realizacado de atividades para aluno
construir/montar/projetar/prototipar objeto, jogo, design, maquete etc.

@ {Nzo utilizo porque a minha
escola ndo tem;

@ TNunca;
9 De vez em quando;
@ % Sempre ou quase sempre;

o

Fonte: Elaborado pelo autor

Quanto ao uso de sequéncias didaticas baseadas nos principios da Teoria
das Situagbes Didaticas com foco no ensino, os dados mostram uma diversidade de
frequéncias de uso, sugerindo uma variacao na incorporag¢ao dessa metodologia entre
os educadores. Cerca de 45,5% dos participantes mencionaram utilizar essas
sequéncias "algumas vezes por més", o que denota uma pratica regular, mas nao
diaria, possivelmente aplicada ao conteudo ou contextos especificos. Um percentual
menor, 36,4%, afirmou fazer uso "semanalmente”, o que sugere uma integracao mais
consistente desses principios no planejamento pedagdgico. Entretanto, 9,1% relatou
usar "raramente", o que pode indicar dificuldades na aplicagdo dessa metodologia ou
uma preferéncia por outras abordagens didaticas (Figura 26).
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Figura 26 - Uso de sequéncias didaticas com base nos principios da Teoria das Situacoes
Didaticas com foco para o ensino

@ semanalmente

@ algumas vezes por més
) raramente

@ nunca

36,4%

Fonte: Elaborado pelo autor

No que diz respeito ao desenvolvimento de projetos ou produtos
educacionais, como experimentos associados a Cultura Maker, observa-se uma
divisdo quase igual entre os que utilizam essas praticas "semanalmente" (36,4%) e
aqueles que o fazem "raramente" (36,4%). Isso aponta para uma variagao significativa
na adocado da Cultura Maker nas préaticas pedagdgicas, com uma parte dos
educadores engajada regularmente nessas atividades, enquanto outra parte adota
uma abordagem mais esporadica. Ademais, 18,2% dos respondentes relataram
desenvolver tais projetos "uma vez por més", e 9,1% afirmaram nunca realizar essas
atividades, o que pode indicar um potencial inexplorado ou barreiras a implementagéao
dessa metodologia (Figura 27).

Figura 27 - Desenvolvo projetos/produtos educacionais (ou experimentos) que serao
construidos e utilizados em sala de aula, associado a Cultura Maker

@ semanalmente
@ uma vez por més
@ raramente

@ nunca

Fonte: Elaborado pelo autor
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A respeito da elaboragéo do Projeto Politico Pedagdgico (PPP) nas escolas
dos participantes, os dados apontam que mais da metade dos respondentes (54,5%)
utiliza modelo pronto, porém com adaptacado e com discussdao com a equipe escolar,
0 que pode indicar uma padronizacao ou falta de autonomia na construcao do PPP.
Outros 27,3% também mencionaram o uso de "modelo pronto, mas com discussao
com a equipe escolar. Além disso, 9,1% dos participantes indicaram a utilizagdo de
um modelo préprio com discussao com a equipe escolar, e outros 9,1% afirmaram que
nao se aplica a nenhuma das alternativas, o que sugere um desafio na organizacéao
pedagdgica ou na gestdo escolar em algumas instituicbes. Percebe-se que a maioria
das escolas utilizam um modelo e somente um professor participante da pesquisa,
afirma que elabora um modelo préprio. A cultura maker e o PPP sao instrumentos
fundamentais para criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico, inovador e
significativo para os estudantes. Ao integrar ambas, € possivel instituir a cultura maker
como uma metodologia ativa que direciona todas as agbes pedagdgicas e
administrativas, com foco na integracao dos componentes curriculares, tornando o

aprendizado mais interdisciplinar e contextualizado. (Figura 28).

Figura 28 - Elaboracao do PPP na escola do participante

@ T N3o sei como foi desenvolvido.

& futiéizamﬁs um modeto pronto, sem
discussao com a equipe escolar,

; futiiizamﬂs um modefo pronto, mas
com discussdo com & equipe escolar,

@ 7Elaboramos um modelo proprio, ma..
@ 7 Utilizamos um modelo pronto, poré. ..
@ 7 Utilizamos um modelo pronto, poré. ..
@ 7Eiaboramos um modelo proprio e ho...
@ 9 MNao ze aplica a nenhuma das alter...

Fonte: Elaborado pelo autor

A promogédo do protagonismo dos alunos com base em metodologias
ativas, como a Cultura Maker, parece ser uma pratica ainda em desenvolvimento, com
36,4% dos respondentes relatando que promovem essa abordagem "raramente”. Isso
pode indicar que, embora reconhecida, a aplicacao efetiva dessas metodologias ainda
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encontra obstaculos. Cerca de 27,3% mencionaram aplicar essas praticas "algumas
vezes por més", enquanto 18,2% afirmaram "nunca" promover o protagonismo dos
alunos dessa forma, o que revela a necessidade de maior incentivo e formacéao para

a adocao dessas metodologias (Figura 29).

Figura 29 - Promocao do protagonismo dos alunos baseado em metodologias ativas como a
cultura maker

@ semanalmente

@ algumas vezes por més
) raramente

@ nunca

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a participacao do respondente de alguma formacdo, congresso,
palestra, seminario ou curso de curta duragcéo sobre o tema Cultura Maker, a maioria
(81,8%) dos respondentes ndo teve nenhuma participacdo, o que pode explicar, em
parte, as dificuldades e a baixa frequéncia na implementacao dessas praticas. Apenas
18,2% relataram ter participado de alguma formacdo, o que sugere que 0 acesso a
esse tipo de capacitacdo ainda € limitado e que ha um campo vasto para
desenvolvimento profissional nesse sentido (Figura 30).

Figura 30 - Participacao de alguma formacao, congresso, palestra, seminario ou curso de curta
duracdo sobre o tema Cultura Maker

@® Sim
@® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em relagdo ao conceito de Cultura Maker, verificou-se que os respondentes
apresentaram diversas compreensoes, refletindo diferentes niveis de familiaridade e
interpretacédo sobre a metodologia.

De maneira geral, o conceito foi associado ao protagonismo dos
estudantes, com énfase no aprendizado ativo e no principio "faga vocé mesmo".
Alguns entendem a Cultura Maker como uma pratica que promove a autonomia dos
alunos, especialmente no uso de recursos tecnoldgicos, permitindo que eles
desenvolvam habilidades de forma independente e apliguem os conhecimentos
adquiridos em projetos praticos.

Além disso, outros descreveram a Cultura Maker como uma metodologia
focada no desenvolvimento integral do estudante, envolvendo um conjunto de
atividades que visa capacita-los em varias areas, incluindo tecnologia e outras areas
do conhecimento. A énfase na criagao pratica é um ponto comum, com a metodologia
sendo vista como uma forma de encorajar os alunos a elaborarem solugdes
inovadoras para problemas cotidianos.

Entretanto, também foi possivel observar respostas indicando incerteza
sobre 0 conceito, 0 que sugere que, embora muitos tenham uma nog¢ao positiva e
pratica da Cultura Maker, ainda ha variagdes no grau de entendimento e aplicacao da
metodologia, principalmente. Isso aponta para a necessidade de uma maior clareza e
formacao especifica entre os educadores sobre o tema, a fim de uniformizar o
conhecimento e a pratica dentro dessa abordagem pedagdgica.

lgualmente, as respostas dos participantes em relagdo ao conceito de
Construcionismo revelam uma diversidade de entendimentos sobre essa corrente
educacional, refletindo diferentes perspectivas e niveis de conhecimento sobre o
tema. Alguns respondentes descreveram o Construcionismo como uma abordagem
educacional que busca desenvolver a construcdo do conhecimento concreto nos
alunos, respeitando suas experiéncias prévias. Esse entendimento destaca a
importancia do aprendizado que se baseia nas vivéncias anteriores dos estudantes,
promovendo uma aprendizagem contextualizada e significativa.

Outras respostas associaram o Construcionismo a pratica ativa do
estudante diante do conteudo aplicado, enfatizando a importancia da interacao pratica

no processo de aprendizagem. Alguns participantes, no entanto, mencionaram



152

explicitamente n&o ter conhecimento sobre o conceito, indicando uma possivel lacuna
na compreensao desse tema entre alguns educadores.

O uso da tecnologia, especialmente do computador, na criacdo de
ambientes educacionais foi outro aspecto destacado por véarios respondentes, que
associaram o Construcionismo a utilizacdo de recursos tecnoldgicos para facilitar o
desenvolvimento pedagdgico. Essa perspectiva vé a tecnologia como uma ferramenta
central na criacao de ambientes de aprendizagem que estimulam a construcao ativa
do conhecimento.

Além disso, houve menc¢des a ideia de que o Construcionismo envolve um
conjunto de ideias ou uma teoria que estuda o uso de tecnologias educacionais, com
foco na criacdo de ambientes que incentivam a interacdo e o desenvolvimento
pedagdgico.

A construcéo ativa do conhecimento por parte do individuo, valorizando a
colaboragdo e as habilidades de cada um, também foi citada como um principio
essencial dessa abordagem. Por fim, alguns participantes descreveram o
Construcionismo como uma teoria educacional centrada na construcdo do
conhecimento por meio de um ensino ativo, onde os alunos interagem, discutem,
criam e desenvolvem atividades que promovem seu protagonismo no processo de
aprendizagem. Este entendimento sublinha a importdncia de uma abordagem
participativa e envolvente na educacéao, que coloca o aluno no centro da construgao
do seu proprio conhecimento.

Ja sobre o conceito de sequéncia didatica, alguns participantes definiram a
sequéncia didatica como uma estratégia educacional com um objetivo especifico no
processo de ensino e aprendizagem, indicando que se trata de um plano
cuidadosamente estruturado para atingir metas pedagégicas.

Outros descreveram a sequéncia didatica como uma forma de seguir
conteudos aplicados de maneira periddica, sugerindo uma abordagem que organiza
0 ensino em intervalos regulares. Além disso, outras respostas abordaram a
sequéncia didatica como a formagdo ou execugdo de conhecimento de forma
sequencial, destacando a importancia da organizacao sistematica das atividades para

o desenvolvimento do conhecimento dos alunos.
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Essa visdo enfatiza a necessidade de um planejamento estruturado para
garantir a progressao l6gica do aprendizado. Houve também a descricdo da sequéncia
didatica como uma maneira de organizar, metodologicamente, a execucado das
atividades de forma sequencial. Essa definigdo destaca a fungdo da sequéncia
didatica em garantir que as atividades sejam dispostas em uma ordem que favoreca
a construcéo gradual do conhecimento.

Outros participantes a definiram como um conjunto de atividades
articuladas e planejadas para atingir um objetivo didatico especifico, evidenciando que
a sequéncia didatica é composta por uma série de agdes coordenadas que visam a
realizacdo de metas educacionais.

Também foi mencionada a sequéncia didatica como uma sequéncia légica
de conteudos pedagdgicos dos estudantes, sugerindo uma estrutura organizada que
facilita o processo de aprendizagem. A ideia de que a sequéncia didatica € um
conjunto planejado de atividades pedagdgicas para desenvolver habilidades
especificas ou transmitir conhecimentos em um determinado tema foi outra definicao
apresentada.

Esse entendimento sublinha o papel da sequéncia didatica em focar no
desenvolvimento de competéncias e na transmissao de conteudos de forma
estruturada. Por fim, a descricdo de sequéncia didatica como um conjunto de aulas
preestabelecidas e organizadas metodologicamente para a execucao de atividades
reafirma a visdo de que a sequéncia é um plano estruturado que orienta a pratica
pedagdgica de forma sequencial.

De outro lado, as respostas dos participantes sobre as iniciativas da Cultura
Maker que experienciaram na escola e/ou na formagéo continuada de professores
revelam uma variedade de praticas e experiéncias relacionadas a essa abordagem
pedagdgica.

Alguns participantes destacaram a utilizacdo do Documento Curricular
Referencial do Ceara (DCRC) como uma iniciativa importante, mencionando que o
desenvolvimento de atividades baseadas no protagonismo e no desenvolvimento
integral dos educandos foi promovido por meio desse documento. Essa abordagem
reflete a integracédo dos principios da Cultura Maker na estrutura curricular oficial.
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Além disso, outra resposta mencionou a criacao e execugao de servidores
em rede para jogos locais, uma iniciativa que exemplifica a aplicacao pratica de
tecnologias para criar ambientes interativos de aprendizagem. Essa experiéncia
ressalta o uso de recursos tecnolégicos para fomentar a colaboracéo e o engajamento
dos alunos.

O foco na metodologia que promove o desenvolvimento do estudante
também foi citado, indicando que o participante experienciou praticas que alinhavam
a Cultura Maker ao desenvolvimento holistico dos alunos, apoiando-se em métodos
ativos de educacao.

A experiéncia com a disciplina de Robadtica foi mencionada como um bom
exemplo da Cultura Maker em acdo. Nesse contexto, os alunos tiveram a
oportunidade de construir e criar em equipe, utilizando ferramentas especificas para
o desenvolvimento de projetos.

A continuidade das atividades com engajamento dos alunos na elaboracéo
de slides e apresentacoes em eventos escolares também foi destacada, ilustrando a
aplicacao pratica da Cultura Maker na formacdo dos alunos. Além disso, um
participante mencionou a realizagdo de oficinas de Robdtica apresentadas em uma
Feira de Ciéncias, com apoio de outros profissionais, e a inclusdo de um curso basico
de DUOLINGO para alunos, demonstrando a diversidade de atividades
implementadas para promover o aprendizado ativo e a aplicagdo de conhecimentos
de forma criativa e colaborativa.

Houve ainda uma resposta indicando falta de lembranga sobre experiéncias
especificas relacionadas a Cultura Maker, o que sugere que algumas praticas podem
nao ter sido tdo marcantes ou amplamente reconhecidas pelos participantes.

Ja as respostas dos participantes sobre o conceito de Fabricacao Digital na
Escola revelam uma compreensdo variada e, em alguns casos, uma familiaridade
parcial com o tema, mas sem a intencionalidade pedagdgica. Alguns participantes
descreveram a Fabricacao Digital como um desenvolvimento do processo de ensino
através das tecnologias educacionais de informatica. Essa definicdo sugere uma
integracao das tecnologias digitais no ambiente escolar, mas ndo especifica a relacao
direta com a producéo fisica a partir de modelos digitais para o ensino.
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Outras respostas mencionaram o uso de canais, paginas informativas e
recursos livres, indicando uma percepgao da Fabricagédo Digital como uma estratégia
que pode incluir diversos recursos e ferramentas digitais na educacado. No entanto,
essa definicdo nao detalha o aspecto da producéo fisica a partir de modelos digitais,
entre outros.

Uma percepcao comum entre os participantes € que a Fabricacao Digital
se refere a execugdo de modelos digitais em formatos fisicos. Isso destaca a
compreensao de que a Fabricagao Digital envolve a conversao de projetos digitais em
objetos tangiveis, um aspecto central dessa pratica.

Além disso, alguns participantes descreveram a Fabricacdo Digital como
uma estratégia que pode transformar a sala de aula em um espaco mais inovador, o
que sugere que essa tecnologia permite criar objetos tridimensionais a partir de
modelos digitais, tornando a educagao mais interativa e personalizada.

Essa visdo enfatiza o potencial da Fabricagao Digital para criar ambientes
de aprendizagem mais dinamicos e tecnologicamente avancados, como a
visualizacdo e manipulagcdo concreta de conceitos abstratos (modelos 3D de
moléculas, érgdos, formas geométricas, etc) que ajudam os alunos a visualizar e
compreender melhor conceitos que antes eram apresentados apenas pelos livros.

Outra resposta destacou a possibilidade de uma educagdo emancipada
através da Fabricagdo Digital, sugerindo que essa pratica pode proporcionar um
aprendizado mais autdnomo e inovador para os alunos. A definicdo de Fabricacao
Digital como o desenvolvimento de projetos tecnoldgicos com alunos ou professores
foi mencionada, refletindo a ideia de que essa pratica esta ligada a realizagéo de
projetos concretos e tecnolégicos no ambiente escolar.

A descricdo mais aprofundada foi fornecida por um participante que
explicou que a Fabricacao Digital € um tipo de produgéo de objetos fisicos a partir de
modelos digitais, impulsionada pelo avanco da tecnologia e da computacdo. Essa
resposta detalha o processo técnico envolvido na Fabricagao Digital no contexto atual,
que, em vez dos métodos tradicionais de producdo em massa, a fabricagédo digital
permite a criacdo de produtos personalizados com maior flexibilidade e rapidez.
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Houve também respostas indicando falta de conhecimento ou
compreensao clara sobre o conceito. Alguns participantes simplesmente disseram
"ndo" ou "nao sei", refletindo uma lacuna na familiaridade com o tema.

Por fim, uma resposta mencionou que a Fabricagao Digital ocorre no local
de trabalho do participante, especificamente no LEl (Laboratério de Educacao
Informética), onde os alunos praticam habilidades de informatica enquanto
desenvolvem projetos praticos. Essa descricdo sugere uma imprecisdao na
compreensao, 0 que requer uma aplicacdo pratica da Fabricacdo Digital em um
contexto educacional especifico.

As respostas dos participantes sobre a realizagdo de atividades makers
com diferentes tipos de materiais e recursos revelaram uma ampla gama de praticas
e experiéncias. Alguns participantes mencionaram o uso de materiais diversos, como
papel, madeira, e ferramentas bdasicas, para a realizacdo de atividades praticas e
criativas, mas de modo esporadico, como por exemplo em momentos como a feira de
ciéncias. A utilizacdo desses materiais demonstra a flexibilidade e a diversidade das
praticas makers, que podem ser adaptadas a diferentes contextos e recursos
disponiveis.

Outros patrticipantes relataram o uso de tecnologias digitais e eletronicas,
como kits de robédtica e material reciclado, evidenciando a integracado de recursos
tecnoldgicos nas atividades, mas de vez em quando. Essa abordagem reflete a
capacidade da Cultura Maker de incorporar tecnologias para enriquecer a experiéncia
educacional e promover a aprendizagem pratica.

Contudo, ndo encontramos respostas mais objetivas associadas a
construcao e criacao de prototipos e projetos praticos envolvendo a combinacao de
materiais fisicos e digitais, esse que é um aspecto da aplicacao da pratica da Cultura
Maker na criagéo de solugbes inovadoras e na realizagdo de projetos que envolvem
diferentes tipos de materiais e tecnologias, entre outros.

Essas praticas ressaltam o papel das atividades makers no
desenvolvimento de habilidades, criacdo de objetos, resolugdo de problemas e na
aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos pelos alunos. Essa abordagem
evidencia o impacto positivo da Cultura Maker na formagéo de habilidades praticas e
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na motivacao dos alunos para o desenvolvimento de projetos criativos e inovadores,

com intencionalidade pedagogica.

6.2 Categoria de Analise - Reflexao Critica

Ao analisar esta categoria de analise, adotamos uma postura reflexiva e
critica em relacdo aos dados contidos nas Unidades de Registro da Pesquisa.
Portanto, destacamos alguns fragmentos das respostas dos professores que
representam, sobretudo, cenarios significativos. Estes fragmentos sdo nucleos de
sentido das respostas dos professores participantes da pesquisa. Assim,
evidenciamos abaixo as Unidades de Registro da Pesquisa que constitui a categoria
de anadlise: Reflexao critica; apresentando o movimento dialégico desta categoria.

Unidade de Regqistro — Aprendizagem pratica e significativa

Nesta unidade de registro, abordamos 07 fragmentos dos professores

participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Atualmente, com o tema mais aprofundado e a implementagcao
significativa de sequéncias didaticas que integram a cultura
maker, o construcionismo e a fabricagdo digital, estou convicto
de que o trabalho a ser desenvolvido na escola, em parceria com
professores e alunos, sera ainda mais eficaz e funcional. (P1)

Muito instigante e significativo para o ensino e aprendizagem dos
envolvidos na comunidade escolar. A partir do momento em que
incorporamos metodologias ativas em nossas praticas
pedagodgicas, contemplamos as necessidades dos estudantes
do século XXI. (P2)

A medida que a tecnologia avanga, os estudantes terdo mais
oportunidades para criar, prototipar e colaborar em projetos
significativos. Envolvendo atividades praticas, colaborativas e
baseadas em projetos, onde os estudantes colocam “a méo na
massa” para criar, prototipar e experimentar. (P3)

A medida que a tecnologia avanga, os estudantes terdo mais
oportunidades para criar, prototipar e colaborar em projetos
significativos. Envolvendo atividades praticas, colaborativas e
baseadas em projetos, onde os estudantes colocam “a méo na
massa” para criar, prototipar e experimentar. (P4)
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E uma excelente maneira de promover o protagonismo dos
alunos, para resolugdo de problemas e o trabalho em equipe,
incentivando os alunos a escolherem projetos que sejam
significativos para eles, isso estimula a resolugédo de problemas
e a criatividade. (P7)

Abordagem pratica e criativa pode realmente estimular o
conhecimento dos alunos, incentivando-os a explorar, criar
novos aprendizados a partir de seu conhecimento e estimulo
momentaneo. (P9)

Ao explorar projetos praticos e resolver problemas, os alunos
desenvolvem habilidades como criatividade, colaboracdo e
pensamento critico. (P11)

Analisando os fragmentos das respostas dos professores a questao acima,
vimos que a oficina proporcionou aos participantes um aprendizado significativo com
aprofundamento da tematica e sequéncias didaticas que integram a cultura maker, o
construcionismo e a fabricacdo digital. Para os professores, a utilizagdo dessas
abordagens em sala de aula torna o ensino e aprendizagem mais eficaz e funcional,
ja que possibilita um ambiente que promove a criagdo, 0 aprendizado pratico, a
experimentacdo e o uso das tecnologias, onde a sequéncia didatica se adapta as
necessidades e interesses dos estudantes.

E sabido que muitos sdo os desafios, mas a oficihna com uso das
abordagens da cultura maker e do construcioinismo, respectivamente, mostram um
caminho efetivo. A formacdo docente eficaz ndo se limita a transmissdo de
conhecimentos tedéricos, mas proporciona um espaco fértii para a troca de
experiéncias e a criagdo, compartilhando as suas experiéncias e as dificuldades em
relagdo a utilizacdo de metodologias ativas, trocando conhecimentos e aprendendo
com os colegas (SANTOS; LUZ, 2020).

Por fim, é importante destacar que a formacao de professores deve ser
continua e atualizada, levando em consideracdo as novas demandas e tendéncias
educacionais. E preciso que as instituicdes de ensino oferecam suporte e incentivo
para a formagédo continuada dos professores, estimulando a sua reflexdo e
aprimoramento profissional. Essa formacao pode ser realizada por meio de cursos,
palestras, workshops e outras atividades formativas, que possam atender as



159

diferentes necessidades e interesses dos professores (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA,
2021).

Além disso, é importante que a formacao de professores seja voltada para
a pratica e para a construcao, ou seja, que os professores tenham a oportunidade de
experimentar as metodologias ativas na pratica, recebendo feedbacks e orientacdes
para a melhoria da sua pratica pedagoégica (GONZAGA, 2022)

Unidade de Reqistro — Planejamento e investimento em materiais didaticos

Nesta unidade de registro, abordamos 04 fragmentos dos professores

participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Reconheco, no entanto, que essa metodologia exige
planejamento, investimento em materiais e tempo para sua
implementacédo eficaz. Apesar dos desafios, acredito que os
beneficios da cultura maker superam em muito os obstaculos.
(P5)

Pode sim e muito, precisamos de apoio e de investimento dos
gestores para darmos continuidade e ganharmos novos
conhecimentos e aprendizagem. (P8)

Criando possibilidades de crescimento e investimentos,
ajudando a formar alunos realmente preparados para o futuro.
(P9)

A principio se faz necessario uma formagédo para introduzir a
cultura Maker diretamente aos estudantes com disponibilizacao
de materiais de uso coletivo e também individuais iniciando do
béasico e aprofundar conforme os anos e etapas de ensino,dando
continuidade nos anos letivos.podemos ressaltar também a
importancia de envolver todos os segmentos. (P10)

Analisando os fragmentos das respostas dos professores as questbes de
pesquisa, vimos que a oficina proporcionou aos participantes beneficios e o
reconhecimento de que a metodologia exige planejamento, investimento em materiais
e tempo para sua implementacao eficaz. Bem como, foi pontuado a necessidade de
apoio e de investimento dos gestores. Percebem a cultura maker, o construcionismo

por meio das sequéncias didaticas, uma abordagem proativa, que vai além da mera
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transmissao de conhecimento, e busca desenvolver nos estudantes as competéncias
necessarias para prosperar em um mundo em constante transformacgéo.

Portanto, é importante destacar que a formacao de professores deve ser
realizada de forma colaborativa, engajadora, viva e participativa que permita o
professor criar e experimentar, num movimento que envolva tanto os professores
quanto os gestores e outros profissionais da educacdo. E preciso que haja um
comprometimento, investimentos e uma visdo compartilhada sobre a importancia das
metodologias ativas para a melhoria da educacao, e que todos os envolvidos sejam
incentivados a contribuir para o sucesso da sua implementagcdo (NASCIMENTO;
LANGHI, 2020; MAROSTICA, 2023; SILVA et al., 2020 e SANTOS; LUZ, 2020).

Unidade de Regisiro — Inovacdo e compartilhamento de saberes

Nesta unidade de registro, abordamos 07 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Apds a formacdo o que ficou mais evidente para mim foi a
certeza de que a unido de novos saberes com os velhos se
mostra como algo muito produtivo. (P2)

A oficina certamente contribuiu para a reflexdo das minhas
praticas pedagodgicas. Agora, estou mais consciente da
importancia de promover projetos praticos, estimular a
criatividade e incentivar os estudantes a serem protagonistas em
suas proprias jornadas educacionais. (P3)

A oficina leva-nos a refletir o quanto precisamos nos
desvencilhar um pouco mais dos métodos tradicionais e nos
desafiamos nos métodos construtivistas para que possamos
ajudar no desenvolvimento e necessidades das novas geragoes
estudantis do mundo contemporaneo. (P5)

Certamente, a experiéncia me proporcionou reflexdes
profundas, me motivando a superar os desafios e alcancar o
maximo de beneficios. Antes da formagéao, achava que a cultura
maker se limitasse a tecnologia. No entanto, o curso me
proporcionou uma desconstru¢do positiva dessa viséo.
Aprendizado de novas estratégias pedagodgicas, troca de
experiéncias com outros professores, reflexdo sobre a pratica
durante a oficina. (P6)

Foi importante para a conscientizagdo e a conceituagédo quase
que formal de uma pratica que era utilizada de forma intuitiva,
possibilitando assim, uma melhor andlise e aplicabilidade
pedagodgica em casos futuros. (P7)
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Positivo, pois o aluno aprende mais e melhor quando esta
inserido na aula de modo ativo, participando, discutindo,
refletindo, resolvendo problema e sendo desafiado. (P8)
Caracteristica exigidas pela Base Nacional Comum Curricular. A
cultura maker explora a autonomia e a criatividade do aluno, se
bem utilizada na escola, € um excelente instrumento para o
processo de ensino e aprendizagem. (P9)

Analisando os fragmentos das respostas dos professores a questao acima,
evidenciamos que as metodologias utilizadas e a unido de novos saberes com 0s
velhos se mostram como algo muito produtivo. De certo, a oficina formativa contribuiu
para a reflexao das praticas pedagogicas dos professores participantes da pesquisa,
0 que denota um olhar consciente do professor sobre a importancia de promover um
ensino por meio de projetos praticos, estimulando a criatividade e incentivando os
estudantes a serem protagonistas na constru¢cdo dos conhecimentos e na formagéao
humana social.

Segundo os professores a oficina provoca-lhes a refletir o quanto eles
precisam se desvencilhar dos métodos tradicionais e nos desafiamos nos métodos
construtivistas, refletindo assim a consciéncia e necessidade do professor de inovar e
adaptar as praticas pedagogicas, rompendo com praticas de ensino muitas vezes
centradas na transmissao de conhecimento de forma passiva. Antes da formacao,
alguns professores achavam que a cultura maker se limitasse a tecnologia, no
entanto, a oficina lhe proporcionou a compreensao de que esta metodologia ativa
amplia os seus horizontes e se conecta a outras areas do conhecimento, assim como,
transforma a forma como aprendemos, criamos e interagimos com o mundo numa
perspectiva de que o aluno aprende mais e melhor quando discute, reflete, constréi,
resolve problemas reais e é desafiado. Caracteristicas exigidas pela Base Nacional
Comum Curricular.

Nesse mesmo sentido, Papert(2008) e Raabe et al.(2018) reafirma
positivamente as conexdes entre o construcionismo e a cultura maker, valorizam a
aprendizagem por meio da simulagao, criacao de projetos que fagcam sentido para o
aluno a partir da experimentacao. Conforme os autores, as duas abordagens podem
ser vistas como uma aplicacao pratica que busca criar um ambiente propicio a partir
dos objetos de aprendizagem que fazem parte da realidade dos alunos, para que estes
possam experimentar, criar, aprender e compartilhar experiéncias de aprendizagens.
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Neste caso, a cultura maker tém ganhado destaque como estratégias
inovadoras de ensino e aprendizagem que buscam promover uma educagdo mais
participativa e colaborativa (SANTOS; ANDRADE, 2020) No entanto, a
implementacado dessas metodologias na pratica pedagdgica apresenta desafios que
precisam ser enfrentados, visto que, € necessario repensar o papel do professor, que
deixa de ser o detentor absoluto do conhecimento para se tornar um mediador da
aprendizagem. Além disso, € preciso repensar a estrutura fisica e tecnoldgica das
escolas para permitir a realizacéo de atividades praticas e colaborativas com foco no
fazer e construir, em vez de apenas transmitir conhecimento de forma unilateral
(SANTOS; LUZ, 2020; SILVA et al., 2020).

Unidade de Regqistro — Tecnologia

Nesta unidade de registro, abordamos 06 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Nao basta ter as tecnologias, & necessario saber utilizar as
ferramentas para produzir aprendizagem do aluno. (P1)

A tecnologia digital permite gerar uma grande quantidade de
dados educacionais, sendo possivel identificar temas e
conceitos nos quais os estudantes apresentam maior facilidade
ou dificuldade de compreensdo, bem como verificar o
desempenho da turma e de cada aluno, individualmente. Sendo
que estimulado aos estudantes a aprenderem fazendo. (P3)

As tecnologias digitais, como dispositivos moveis, aplicativos
educacionais e plataformas de aprendizado online, oferecem
oportunidades para tornar o ensino mais interativo e
personalizado, e eles permitem que 0s alunos acessem recursos
educacionais de forma mais flexivel e participem ativamente do
processo de aprendizagem. (P4)

A oficina me proporcionou uma compreensdo aprofundada
sobre fabricagdo digital, modelagem 3D e impressdo, que me
permitiu explorar essas tecnologias no laboratério, criando
atividades praticas e envolventes para os participantes junto
com a cultura maker enfatizando a criatividade, a
experimentacéo e a resolugao de problemas. (P6)

Aprendi a utilizar recursos acessiveis, como impressoras 3D de
baixo custo, e também a oficina destacou a importancia da
inclusédo e da diversidade na cultura maker. futuramente
podendo criar um ambiente mais acolhedor e mas acessivel para



163

todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou
origens. (P7)

A introdugéo pratica do uso da impressora 3D, ajudou muito no
conhecimento de uma tecnologia que ainda era desconhecida e
quando tiver disponivel j& estamos prontos para iniciar os
primeiros passos. (P10)

Analisando os fragmentos das respostas dos professores a questao acima,
evidenciamos que a oficina proporcionou uma compreensdo satisfatoria sobre as
tecnologias no processo de ensino, especificamente fabricagédo digital, modelagem 3D
e impressao para a construgao de atividades praticas envolvendo a cultura maker e o
estimulo a criatividade, a experimentacao e a resolugao de problemas. Destacando a
importancia da inclusdo, construcdo de projetos e da diversidade na cultura maker
onde se criam ambientes acolhedores para os os alunos, independentemente de suas
habilidades ou origens.

Para alguns professores participantes da pesquisa, a introducao pratica do
uso da impressora 3D, ajudou muito no conhecimento de uma tecnologia que ainda
era desconhecida e quando tiver disponivel ja estamos prontos para iniciar os
primeiros passos. As tecnologias digitais, como dispositivos moveis, aplicativos
educacionais e plataformas de aprendizado online, oferecem oportunidades para
tornar o ensino mais interativo e personalizado, e eles permitem que os alunos
acessem recursos educacionais de forma mais flexivel e participem ativamente do
processo de aprendizagem (RAABE et al 2018).

Nao basta ter as tecnologias, € necessario saber utilizar as ferramentas
para produzir aprendizagem do aluno e, para isso, é essencial uma formacao docente
sélida que permita que os professores compreendam as bases teéricas da cultura
maker, do construcionismo e o0 aprendizado baseado em projetos para a aplicacdo em
suas praticas (RAABE et al 2018).

A esse respeito, Moura (2020), ao discutir a importancia da formacéao
docente para a implementacao da Educacao Maker nas escolas, destaca que embora
a Educacdao Maker seja uma abordagem que valoriza o aprendizado pratico e a
construgdo de projetos, incentivando os alunos a serem criativos, colaborativos e
criticos, reconhece que o sucesso da Educacdo Maker depende da formacao
adequada dos professores, que precisam desenvolver competéncias especificas para
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integrar essa abordagem em suas praticas pedagdgicas. O autor identifica algumas
dessas competéncias, como o dominio de tecnologias digitais, a habilidade de
planejar e conduzir projetos, a capacidade de trabalhar em equipe e a disposi¢ao para
experimentacao e aprendizado continuo (RAABE et al, 2018)

6.3 Percepcao sobre a oficina formativa

6.3.1 Avaliacdo da oficina sequéncia didatica - A cultura maker na formaciao docente:

experiéncias e resultados

Os resultados da pesquisa evidenciam a eficacia da oficina em diversos
aspectos, conforme as opinides expressas pelos participantes. No que tange a
percepcao de que a oficina foi intelectualmente desafiadora e estimulante, observa-se
que 54,5% dos respondentes concordaram fortemente, enquanto 45,5% concordaram
parcialmente (Figura 31). Isso indica que a oficina foi bem recebida pelos participantes
e, sinaliza que a mesma foi bem-sucedida em manter o interesse intelectual dos
participantes, sendo considerada exigente e estimulante. No entanto, a presenca de
um grupo que concordou apenas parcialmente sugere a necessidade de aprofundar a
analise para entender os motivos dessa percepcao.

Figura 31 - Considera a oficina intelectualmente desafiadora e estimulante

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Quanto ao crescimento do interesse pelo tema em virtude da oficina, 63,6%
dos participantes relataram um aumento significativo de interesse, enquanto 36,4%
concordaram parcialmente com essa afirmacgao (Figura 32). A alta porcentagem de
participantes (63,6%) que reportou um aumento significativo de interesse no tema
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apoés a oficina, indica uma satisfagcao consideravel na promog¢ao do engajamento e da
relevancia atribuida pelos participantes. Essa resposta positiva afirma que a oficina
atingiu seus objetivos de despertar o interesse e estimular a busca por conhecimento

adicional sobre o assunto.

Figura 32 - O seu interesse sobre o tema cresceu como consequéncia da oficina

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a relevancia da aprendizagem para a atuacao profissional, 63,6%
dos respondentes concordaram fortemente que os conhecimento e reflexdes sao
importantes para o exercicio da docéncia, e 36,4% concordaram parcialmente (Figura
33). Essa distribuicdo sugere que, as experiéncias e conteudos abordados sao uteis
a atuacao profissional do professor. Os dados apresentados indicam uma percepgao
bastante positiva entre os participantes da oficina em relagcdo a importancia da
aprendizagem continua para a pratica docente. A alta porcentagem de concordancia
forte (63,6%) demonstra que a maioria dos professores reconhece a necessidade de
se atualizar e aprofundar seus conhecimentos para garantir uma pratica pedagogica
de qualidade. A profissdo docente exige uma constante atualizacdo devido as
mudancas sociais, tecnoldgicas e pedagdégicas. Assim, os participantes demonstram
estar cientes dessa necessidade e valorizam a oportunidade de participar de
atividades de formacgéo continuada sobre a temética.
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Figura 33 - Vocé aprendeu algo que considera pertinente para a sua atuacao profissional

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

No que se refere a compreensao e aprendizagem dos conteudos, 63,6%
dos respondentes concordaram parcialmente que assimilaram o0s conhecimentos
transmitidos, e 36,4% concordaram fortemente (Figura 34). Essa distribuicao sugere
que, embora a maioria dos participantes tenha apreendido os conceitos principais,
ainda ha margem para aperfeicoamento na clareza e didatica dos conteudos
apresentados. O que denota, de forma geral, que os participantes da oficina
consideram que aprenderam o0s conteudos apresentados. No entanto, a
predominancia de respostas "concordo parcialmente" (63,6%) sugere que, embora
tenham adquirido novos conhecimentos, pode haver espaco para melhorias na forma
como os conteudos foram apresentados ou na profundidade com que foram
explorados. Podemos imaginar também que alguns conteudos podem ter sido
considerados mais complexos ou exigido um aprofundamento maior do que o tempo

da oficina permitiu.
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Figura 34 - Vocé compreendeu e aprendeu os conteudos da oficina

@ Discordo Fortemente
@ Discordo Parcialmente
O Indiferente

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Fortemente

63,6%

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a adequacdo dos objetivos propostos em relacdo ao que foi
ensinado, a grande maioria dos participantes, 81,8%, concordou fortemente que os
objetivos estavam alinhados com o conteddo, enquanto 18,2% concordaram
parcialmente (Figura 35). Esse resultado reforca a coeréncia entre a proposta
pedagdgica e a execugdo da oficina, onde a alta porcentagem de participantes
(81,8%) que concordaram fortemente com o alinhamento entre os objetivos propostos
e o0 conteudo da oficina indica um alto nivel de satisfacdo em relacédo a organizacao e
a coeréncia da atividade. Isso significa que os participantes perceberam que a oficina
entregou o que prometia, ou seja, os conteludos abordados foram relevantes para os

objetivos estabelecidos.

Figura 35 - Os objetivos propostos estdao de acordo com o que foi ensinado durante a oficina

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor
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Quanto a contribuicdo das tematicas abordadas para o aprimoramento das
praticas educacionais dos participantes, 54,5% concordaram fortemente, 36,4%
concordaram parcialmente, e 9,1% manifestaram indiferenca (Figura 36). Isso sugere
que, embora a maioria tenha percebido impacto positivo em suas praticas
pedagdgicas, uma pequena parcela se manteve neutra quanto a essa contribuigao.
Essa percepgao positiva indica que os conteudos apresentados foram considerados
Uteis e aplicaveis ao contexto de trabalho dos participantes.

Figura 36 - As tematicas abordadas contribuiram para aprimorar suas praticas educacionais

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
) Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacdo os materiais das atividades desenvolvidas, preparacao do
material e cuidados nao transmissdo dos conteudos, 72,7% dos participantes
concordaram fortemente que foram satisfatérias para o desenvolvimento das
atividades, enquanto 27,3% concordaram parcialmente (Figura 37). Esse resultado
indica que a conexao entre material, atividades e cuidados na transmissao do
conteudo foram, em geral, estruturalmente adequados e contribuiram para o

desenvolvimento das atividades de forma eficaz.
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Figura 37 - Prepara¢ado do material, atividades desenvolvidas e cuidados na transmissao

@ Discordo Fortemente
@ Discordo Parcialmente
) Indiferente

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

No que concerne a adequacgao do Laboratério de Informatica Educacional
para a oficina, 63,6% dos participantes concordaram fortemente, 27,3% concordaram
parcialmente, e 9,1% mostraram-se indiferentes (Figura 38). Esses dados sugerem
que, embora o espacgo tenha sido bem avaliado, ha alguma variagdo na percepgao
dos participantes quanto a sua adequacao.

Figura 38 - O laboratério de informatica educacional é um espaco adequado para a oficina

@ Discordo Fortemente
@ Discordo Parcialmente
) Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

A respeito do incentivo a participagdo nas discussées em sala de aula,
compartilhamento de ideias e conhecimentos, 90,9% dos respondentes concordaram
fortemente que foram encorajados a participar, enquanto 9,1% concordaram
parcialmente (Figura 39). Esse resultado demonstra um ambiente favoravel a troca de
ideias e a participagdo ativa, indicando um ambiente de aprendizado engajador e



170

colaborativo na qual o mediador propiciou um espago democratico para a troca de

ideias, experiéncias e conhecimentos

Figura 39 - Os estudantes sdo encorajados a participarem das discussoes em sala de aula

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

6.3.2 Categoria de Analise - Contribuicoes da Oficina Introducao a Cultura
Maker

Ao analisar esta categoria de analise, adotamos uma postura reflexiva e
critica em relacdo aos dados contidos nas Unidades de Registro da Pesquisa.
Portanto, destacamos alguns fragmentos das respostas dos professores que
representam, sobretudo, cenarios significativos. Estes fragmentos sdo nucleos de
sentido das respostas dos professores participantes da pesquisa. Assim,
evidenciamos abaixo as Unidades de Registro da Pesquisa que constitui a categoria
de andlise: Contribuicdes da Oficina Introducao a Cultura Maker; apresentando o
movimento dialdégico desta categoria.

Unidade de Reqistro — Novos conhecimentos e abordagens

Nesta unidade de registro, abordamos 10 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Depois dessa oficina eu adquiri mais conhecimentos e com
esses novos conhecimentos vai ser muito bom para o dia a dia
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na nossa escola e muito bom tal para passar novos
conhecimentos para o0s nossos alunos. (P1)

Eu acho que o municipio deveria abracar essa causa e inventor
melhor em arquivamentos para novos conhecimentos para
ganharmos novos conhecimentos e também para repassar para
os alunos. (P2)

Na minha percepgdo essa prética traz novos conhecimentos
para iniciarmos uma série de conhecimentos e para 0 nosso
cotidiano. (P4)

Por conta de estarmos iniciando, a falar e trabalhar, o assunto
"CULTURA MAKER" em si, iremos nos aprofundar mais sobre o
conteudo para propor novas abordagens a serem discutidas
junto aos alunos, pois a cultura maker transforma o ambiente
educacional, tornando-o mais dindmico e estimulante para os
alunos. (P6)

Acredito que o ensino ativo por meio da cultura maker é uma
abordagem valiosa para estimular a criatividade, a resolugao de
problemas e o engajamento dos alunos. Além disso, a cultura
maker contribui para o desenvolvimento de competéncias como
pensamento critico, colaboracdo e habilidades tecnoldgicas,
preparando os alunos para os novos desafios. (P7)

Contribui para o senso critico, para o raciocinio Iégico, para a
matematica. Isto é, a abordagem maker promove a integracdo
de conhecimentos de diferentes disciplinas, incentivando os
estudantes a fazer conexdes entre os contetidos aprendidos em
sala de aula e a aplicagdo pratica no desenvolvimento de
projetos. Isso contribui para uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada. (P8)

Em resumo, essas abordagens ampliam a aprendizagem
pratica, a criatividade e o engajamento dos alunos, preparando-
0s para os desafios do mundo atual. (P9)

Além disso, essa abordagem incentiva a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI,
como criatividade, pensamento critico e colaboragao. (P10)

Essa abordagem inovadora coloca o aluno no centro do
processo de aprendizagem, e incentiva os estudantes a serem
criadores, exploradores e solucionadores de problemas. (P11)

Essa abordagem torna o aprendizado mais dindmico e
acessivel, promove a experimentacdo e a resolucdo de
problemas, além de desenvolver habilidades praticas e

tecnoldgicas essenciais para o futuro. (P3)

A analise dos fragmentos das respostas dos professores denota que a
oficina promoveu impactos significativos e positivos pois alguns professores revelam
que a oficina trouxe novos conhecimentos e novas abordagens de modo mais
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dinamico e pratico, ou seja, um ponto de partida para a transformagéao das praticas
docentes, onde todos os envolvidos se beneficiam do processo de aprendizagem.
Além disso, a cultura maker contribui para um ensino ativo e para o desenvolvimento
de competéncias como pensamento critico, colaboracao e habilidades tecnolégicas.

Nesta perspectiva, Jin (2021) destacam que o construcionismo enfatiza que
as pessoas constroem conhecimento manipulando objetos e criando projetos
(PAPERT, 1980). Enfatizam que, em vez de serem receptores passivos de
conhecimento, os alunos devem criar proativamente suas representag¢des subjetivas
da realidade objetiva, construidas sobre seus conhecimentos, percepcdes e
experiéncias anteriores.

Da mesma forma, uma das competéncias da BNCC diz que a cultura digital
deve:

proporcionar oportunidades para o trabalho com tecnologia no
sentido de estimular a curiosidade dos alunos, bem como o
‘pensamento criativo, légico e critico, por meio da construgéo e
do fortalecimento da capacidade de fazer perguntas e de avaliar
respostas, de argumentar, de interagir com diversas produgbes
culturais” (BRASIL, [s.d.], p. 58). Assim, o processo pedagdgico
deve contemplar o desenvolvimento de distintas linguagens,
metodologias e multiplas direcbes nas interacbes entre
aprendizes, professores, materiais didaticos e uso de
tecnologias digitais, que devem fazer parte do curriculo e do

plano pedagdgico da escola. (BLIKSTEIN ET AL.2020)

Em suma, a cultura maker, quando aliada a tecnologia, oferece um
ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século

XXI, além de proporcionar um ambiente mais dindmico e engajador.

Unidade de Reqistro — Transforma o ambiente educacional

Nesta unidade de registro, abordamos 08 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

A partir desta oficina, o0s participantes podem adquirir
habilidades praticas e aplica-las em sala de aula, promovendo
projetos interdisciplinares e incentivando a autonomia dos
estudantes. (P2)



173

A medida que a tecnologia avanga, os estudantes terdo mais
oportunidades para criar, prototipar e colaborar em projetos
significativos. Envolvendo atividades praticas, colaborativas e
baseadas em projetos, onde os estudantes colocam “a méo na
massa” para criar, prototipar e experimentar. (P4)

por meio da atividade da cultura maker, os professores tém, em
suas maos, ferramentas fundamentais para instigar as
competéncias em seus alunos. Despertando o interesse pelo
seu desenvolvimento na sala de aula. (P3)

Cultura maker como vimos na oficina, insere o aluno numa
aprendizagem mais participativa e colaborativa que confronta o
ensino tradicional ainda muito utilizado em sala de aula nos dias
de hoje. (P5)

Apds a oficina pude compreender e difundir o conhecimento r a
educacdo por meio da pratica, ou seja, despertei o potencial
criativo de modo que a fomentar o surgimento de ideias
inovadoras e o compartilhamento de informagao. (P6)

A Cultura Maker na oficina 3D estimula o desenvolvimento de
diversas habilidades e competéncias, pois incentiva a
imaginac&o, a invencéo e a recriagdo. (P7)

Conforme foi entendido nas oficinas,através de diversas
estratégias como criagdo de robbs protdtipos, brinquedos
,videos interativoss, criativos com a participagdo dos alunos de
forma coletiva onde todos podem criar, construir, ou seja o
estudante podera além de adquirir o conhecimento podera
integrar a outras disciplinas e aplicar na préatica através do
desenvolvimento de projetos. (P9)

E f4cil observar que ha uma estreita relagdo com as préticas de
baixo custo e impressora 3d uma vez que a operagdo com o
concreto é o objeto a ser construido seja algo a acrescentar e
fazer sentido. A pratica do fazer envolve varios processos que
favorecem a participacéo e os multiplos olhares resultando numa
soma favoravel & aprendizagem. (P10)

A andlise dos fragmentos das respostas dos professores revela que a
oficina oportunizou aos participantes um maior contato com experiéncias praticas para
criar, prototipar e colaborar em projetos significativos, baseadas em projetos, na qual,
se apropriaram ferramentas fundamentais para instigar as competéncias em seus
alunos, numa aprendizagem mais participativa e colaborativa que confronta o ensino
tradicional ainda muito utilizado em sala de aula nos dias de hoje. Com destaque para
as experiéncias sobre o uso da impressora 3D que estimula o desenvolvimento de
diversas habilidades e competéncias, pois incentiva a imaginacao, a invencao e a
recriacdo, além integracao de outras disciplinas.
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Nesta perspectiva, Novotny (2019) reflete que;

uma abordagem maker que utiliza os principios do hacking ético
(ou seja, desconstruindo a tecnologia existente com o propdsito
de criar conhecimento), adaptando (ou seja, a liberdade de usar
uma tecnologia para novos propdsitos), projetando (ou seja,
selecionando componentes e ideias para resolver problemas), e,
criacdo (ou seja, arquivamento do conhecimento contextual
obtido por meio do envolvimento no processo de fabricacdo, bem
como dos produtos tangiveis reais). Isto é, refere-se a
abordagem maker como “compreender como as coisas Sdo
feitas, separando-as e, em seguida, usando esse entendimento
para juntar as coisas de maneiras diferentes”, onde o fazer é
inerentemente interdisciplinar. A pratica de integrar insights de
diferentes disciplinas ‘“tenta posicionar [a interdisciplinaridade]
como uma estratégia eficaz para compreender, navegar e
transformar o conhecimento”.

E isso é um sinal de que professores e escolas veem na tecnologia, uma
ferramenta que auxilia na realizacao de coisas que nao podem ser feitas com métodos
de ensino tradicionais. No entanto, é fundamental que a tecnologia seja utilizada com
intencionalidade pedagdgica para a apreensdo do conhecimento cientifico presente
nos componentes curriculares, de modo a atender aos objetivos e ao projeto educativo

curricular.

Unidade de Reqistro — Integracdo no curriculo escolar.

Nesta unidade de registro, abordamos 09 fragmentos dos professores
participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Na minha concepcao de preparar e conduzir as aulas propostas
no curriculo, estimula o desenvolvimento de diversas
habilidades e competéncias, incentivando a imaginacdo, a
invencdo, a recriacdo e a todo o processo de ensino
aprendizagem de qualidade com equidade de tal modo que
fomenta a educacédo realista na pratica. (P1)

A partir do momento em que incorporamos metodologias ativas
em nossas praticas pedagdgicas, contemplamos as
necessidades dos estudantes do século XXI. Um ambiente
escolar instigante e desafiador intelectualmente deve ser um dos
objetivos principais em seu plano politico pedagdgico. (P3)

A oficina contribui significativamente para minha pratica docente
futura ao fornecer ferramentas e metodologias inovadoras que
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facilitam a integragdo da Cultura Maker no curriculo. A
experiéncia pratica com recursos de baixo custo e fabricagdo
digital aprimora minhas habilidades em tecnologia educacional,
permitindo-me criar aulas mais interativas e envolventes. Além
disso, essa abordagem incentiva a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI,
como criatividade, pensamento critico e colaboragcéo. (P4)

Possibilidade do aluno se desenvolver a cada dia, criando o seu
protagonismo amplo no Centro da Escola. Pois, as metodologias
frazem o aluno para o seu papel de protagonista e ajuda a
desenvolver uma mentalidade inovadora, criativa e ativa,
valorizando a aprendizagem continua e o trabalho em equipe.
(P5)

O uso de meios diversificados de ensino sempre tornardo o
ensino mais ativo por contar com uma sequéncia didatica que
envolve as multiplas habilidades ja existentes, e poderdo
desenver nos alunos a pratica do diadlogo, da analise, do fazer e
refazer. (P6)

Por meio da atividade maker, pude ter, em suas maos,
ferramentas fundamentais para instigar as chamadas
competéncias e habilidades em meus alunos e, principalmente,
dar voz a eles no processo de ensino-aprendizagem. (P8)

As oficinas além de desenvolver as habilidades e competéncias
vem estimular a criatividade a imaginacdo E também o trabalho
em equipe compartilhado. Podemos também ressaltar que a
cultura make traz um novo olhar em relagdo ao meio ambiente e
sua sustentabilidade pois desde o0s anos iniciais conforme
compreendemos podera ser implantado essa cultura make
através da criagdo de maquete, jogos interativos feito pelos
proprios alunos,no caso crian¢as que ja vdo desenvolver essa
cultura de forma inicial o basicomas a cada ano podera ir
fortalecendo esse novo olhar e compreendendo até chegar a sua
formacéao e futuramente podera ser até um profissional que ira
desenvolver o seu trabalho utilizando essa Cultura. Com certeza
em relagdo as praticas pedagdgicas dentro da sala de aula
havera um novo olhar onde acreditamos que todos sdo capazes
de criar. (P9)

Podem completar conteudos, ser agente inspirador para os
alunos, professores e toda a comunidade escolar, pois existe
possibilidades diversas de aplicacdo, bem como seu uso pode
melhorar a didatica dos professores, possibilitando aulas
criativas e funcionais que despertam a criatividade e tambem
podem desafiar a coordenagdo motora dos envolvidos. (P11)

Podem contribuir promovendo um ensino e aprendizagem mais
ativo, inventivo e criativo onde a imaginagéo vai além. Nessa
perpectiva, pode ser utilizado os materiais de baixo custo nas
escolas que ndo podem contar com recursos do tipo impressora
3D como a minha escola. (P11)
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A andlise dos fragmentos das respostas dos professores revela que a
oficina foi significativamente necessaria para a pratica docente futura ja que fornece
ferramentas e metodologias inovadoras que facilitam a integracao da Cultura Maker
no curriculo. A experiéncia pratica com recursos de baixo custo e fabricacédo digital
aprimoram as habilidades em tecnologia educacional, permitindo-lhes refletir para a
construcdo de aulas mais interativas e envolventes. Além disso, essa abordagem
incentiva a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de competéncias essenciais para
o século XXI, como criatividade, pensamento critico e a colaboracdo, citam os
professores.

Novotny (2019), os projetos interdisciplinares, imersivos e colaborativos
nos quais professores e alunos se envolvem, me parecem caminhos para
democratizar a busca do conhecimento. Pensar e fazer de maneira interdisciplinar tem
o potencial de desamarrar limites implicitos na pratica académica, dando mais
liberdade e autonomia para o professor ampliar e descomplicar crencas

epistemoldgicas (como o conhecimento é criado, por quem, para quem).

Unidade de Reqistro — Cultura maker oferece beneficios

Nesta unidade de registro, abordamos 07 fragmentos dos professores

participantes da pesquisa, a seguir apresentamos:

Acredito que o ensino por meio da cultura maker oferece
diversos beneficios aos alunos, tornando as aulas mais
interessantes, ludicas, construcionistas e participativas.
Reconheco, no entanto, que essa metodologia exige
planejamento, investimento em materiais e tempo para sua
implementagdo eficaz. Apesar dos desafios, acredito que os
beneficios da cultura maker superam em muito os obstaculos.
(P1)

A oficina pode ter varias contribuicées significativas para a sua
pratica docente futura. Alguns beneficios: Aprendizado de novas
estratégias pedagdgicas, troca de experiéncias com outros
professores, reflexdo sobre a pratica durante a oficina. (P2)

Com aprendizagem adquirida nesta oficina, pude perceber os
beneficios de sustentabilidade e economia, que a cultura maker
potencializa. Aprendi também a criatividade, a autonomia e a
colaboratividade, bem como proporcionando um aprendizado
inovador. Criando possibilidades de crescimento e
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investimentos, ajudando a formar alunos realmente preparados
para o futuro. (P5)

Entre os principais beneficios, podemos destacar: aprendizagem
ativa, estimula a criatividade e a resolugdo de problemas,
acessibilidade e incluséo, interdisciplinaridade. (P6)

A atividade makerr tem duas grandes vantagens no processo de
ensino-aprendizagem. A primeira delas € o abandono de
praticas retrégradas que tornam a educagao enfadonha para o0s
alunos, principalmente das séries iniciais, as quais devem ser
especialmente estimulantes. A segunda é uma oportunidade de
despertar, nos alunos, interesses e habilidades indispensaveis
para o mercado de trabalho, como lideranga, proatividade e
condigbes técnicas para lidar com a tecnologia. (P7)

A integragdo de praticas maker nas escolas pode estimular a
criatividade, o pensamento critico e o ensino por meio da
resolugdo de problemas do dia a dia. (P8)

contribuira significativamente para o processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes em todas as dreas do
conhecimento, tanto nos anos iniciais quanto nos anos finais.
Acredito que essa oficina cultura também auxiliara no
aprimoramento e na atualizacdo dos conhecimentos dos
professores, além de promover o engajamento e a empolgacao
tanto dos alunos quanto dos educadores. (P10)

A andlise dos fragmentos das respostas dos professores relata que a
oficina com integragao de praticas maker nas escolas pode estimular a criatividade, o
pensamento critico e o0 ensino por meio da resolucao de problemas do dia a dia. Além
de significativo para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes em todas as
areas do conhecimento, tanto nos anos iniciais quanto nos anos finais. Além do mais,
pode auxiliar na atualizacdo dos conhecimentos dos professores, além de promover
0 engajamento e a empolgacao tanto dos alunos quanto dos educadores.

Os professores veem muitos beneficios que inclui também aspectos que
envolvem sustentabilidade e economia potencializado pela cultura maker associado a
criatividade, a autonomia e a colaboratividade, criando possibilidades de crescimento
e investimentos, ajudando a formar alunos realmente preparados para o futuro,
ampliando a sua formacéao e, futuramente, podera ser até um profissional que ira
desenvolver o seu trabalho utilizando essa Cultura. Em relacdo as praticas
pedagdgicas dentro da sala de aula havera um novo olhar onde acreditamos que todos

sdo capazes de criar.
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Dias Vaz e Passos Neri Junior (2020):

defende a ideia que a aprendizagem & mais significativa quando
0s alunos podem testar suas ideias, teorias e hipdteses em
ambientes ativos de aprendizagem, fundamentalmente
baseados no aprender fazendo, na a acdo de (re)construir
conhecimento de um modo prdprio, original e auténtico. Nesse
sentido, ninguém ensina nada a ninguém em um movimento de
transferéncia, mas em um processo que oferta condigbes para
uma produgéo prdpria, que se origina no aprendiz.

Dessa forma, Soster et al (2021) reforca que o conhecimento no contexto
da educacdo maker prioriza conhecimentos praticos, interdisciplinares, criticos e
relevantes socialmente. Assim, a educacdo maker prepara os alunos para os desafios
do século XXI e contribui para a construcdo de uma sociedade mais justa e

sustentavel.

A escola precisa, por isso, firmar-se como local privilegiado,
embora nao unico, para uma aprendizagem libertadora e o uso
critico das tecnologias (SOSTER ET AL, 2021)

Outrossim, as praticas makers enfatiza um ensino e aprendizagem
adaptado as necessidades, interesses e ritmos individuais de cada aluno, integrando
diferentes areas do conhecimento. Ademais, os estudantes sdo desafiados a
encontrar solucdes para problemas reais; refletindo sobre o processo de
aprendizagem em que os alunos compreendam como aprendem e como podem

melhorar suas estratégias.

7 AVALIACAO DO PROFESSOR MEDIADOR DA OFICINA — APLICACAO DA
SEQUENCIA DIDATICA (PMASD)

Em relacédo ao entusiasmo demonstrado pelo PMASD (Professor Mediador
da Atividade Sequencial Didatica), 90,9% concordaram fortemente que ele exibiu alto
nivel de entusiasmo, e 9,1% concordaram parcialmente (Figura 40). Similarmente, a
dindmica e energia do PMASD foram reconhecidas por 81,8% dos participantes, com
18,2% concordando parcialmente (Figura 41).
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Figura 40 - O PMASD mostrou entusiasmo ao ministrar a Sequéncia Didatica
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 41 - O PMASD foi dinamico e enérgico na conducao da Sequéncia Didatica
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Fonte: Elaborado pelo autor

No tocante a elucidar as possiveis duvidas dos participantes, houve forte
concordancia, com 100% dos respondentes afirmando que o PMASD elucida as
duvidas de maneira clara (Figura 42). Esses dados destacam o profissionalismo e a
competéncia do PMASD no desenvolvimento das atividades.
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Figura 42 - O PMASD busca elucidar as possiveis dividas dos participantes durante a
aplicacao das atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor

Igualmente, no que diz respeito ao uso de humor e a implicagdo do
conteudo com varias teorias, 72,7% dos participantes concordaram fortemente que o
PMASD empregou senso de humor para melhorar a didatica e, 27,3%, concordaram
parcialmente (Figura 43). E, 81,8% concordaram que ele comentou adequadamente
cada sequéncia didatica com base em pesquisas atuais e, 18,2% concordaram
parcialmente (Figura 44).

Figura 43 - O PMASD melhora a apresentacao do conteido com senso de humor e relaciona as
implicacoes do conteudo com varias teorias
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 44 - O PMASD comentou adequadamente cada sequéncia didatica com base em
pesquisas atuais desenvolvidas na area de estudo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Questionados sobre se a explicacdo do PMASD é clara, 72,7% concordou
fortemente, 27,3% concordou parcialmente (Figura 45).

Figura 45 - A explicagdo do PMASD é clara
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Fonte: Elaborado pelo autor

Questionados sobre se O PMASD foi amigavel na relacdo com cada
estudante, 100% concordou fortemente (Figura 46).
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Figura 46 - O PMASD foi amigavel na relacao com cada estudante
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Fonte: Elaborado pelo autor

Questionados sobre se O PMASD apresenta ideias ou concepgdes
originais desenvolvidas na formacao, 72,7% concordou fortemente, 18,2% concordou
parcialmente, e 9,1% foi indiferente (Figura 47).

Figura 47 - O PMASD apresenta ideias ou concepc¢oes originais desenvolvidas na formacao

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Questionados sobre se O PMASD apresenta seu ponto de vista quando
julga adequado, 81,8% concordou fortemente, 18,2% concordou parcialmente (Figura
48).
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Figura 48 - O PMASD apresenta seu ponto de vista quando julga adequado

@ Discordo Fortemente
@ Discordo Parcialmente
@ Indiferente

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

8 AVALIACAO DA OFICINA

Ao comparar a oficina com outras formagdes, 90,9% dos participantes
avaliaram-na como moderada, enquanto 9,1% considerou muito leve. Em comparacgao
com outros professores, 81,8% avaliaram o PMASD como moderado em sua

abordagem e, outros 18,2% consideraram muito flexivel (Figura 49 e 50).

Figura 49 - Comparado com outras formacoes, esta é:

@ muito leve
@ moderada
@ muito pesada

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 50 - Comparado com outros professores, este é:

@ muito flexivel
@® moderado
@ muito exigente

Fonte: Elaborado pelo autor
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Sobre o ritmo da formacao e dificuldade da mesma, comparada com outras,
100% disse ser moderado (Figura 51).

Figura 51 - O ritmo da formacao e comparacao com outras:

@ muito devagar
@® moderada
@ muito rapida

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre se as atividades abordaram a aplicacdo das sequéncias didaticas
envolvendo a cultura maker, construcionismo e fabricagéo digital com foco no ensino
e aprendizagem, 72,7% concordou fortemente, e 27,3% concordou parcialmente
(Figura 52).

Figura 52 - As atividades abordaram a aplicacao das sequéncias didaticas envolvendo a
cultura maker, construcionismo e fabricacao digital com foco no ensino e aprendizagem

@ Discordo Fortemente
@ Discordo Parcialmente
2 Indiferente

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre se as atividades apresentadas foram de forma clara e objetiva e, se
foram desenvolvidas conforme a tematica central da oficina pelo PMASD, 72,7%
concordou fortemente, e 27,3% concordou parcialmente que foi apresentado de modo
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claro e objetivo (Figura 53), assim como, 90,9% afirmaram que foi desenvolvida
conforme a tematica central e, 9,1% concordou parcialmente (Figura 54)

Figura 53 - As atividades apresentadas foram de forma clara e objetiva pelo PMASD

@ Discordo Fortemente
@ Discordo Parcialmente
72,7% ) Indiferente

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 54 - As atividades foram desenvolvidas conforme a tematica central da oficina

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parcialmente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre se as sequéncias didaticas aplicadas proporcionaram uma
aprendizagem significativa e possibilitaram uma reflexao aprofundada sobre a Cultura
Maker, Construcionismo e Fabricacao Digital, 90,9% concordou fortemente, e 9,1%
foi indiferente (Figura 55).
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Figura 55 - As sequéncias didaticas proporcionaram uma aprendizagem significativa e
possibilitaram uma reflexdao aprofundada sobre a Cultura Maker, Construcionismo e
Fabricacgéao Digital

@ Discordo Fortemente

@ Discordo Parciaimente
Indiferente

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Fortemente

Fonte: Elaborado pelo autor

Em suma, os dados revelam um forte alinhamento entre os objetivos da
oficina e as expectativas dos participantes, com elevados indices de concordancia em
relacdo a relevancia e aplicabilidade dos conteudos, além de uma avaliagdo positiva
do papel do PMASD na condug¢ao das atividades.

Os resultados descritos acima refletem o impacto positivo da oficina,
especialmente relacionadas a cultura maker, construcionismo e fabricagao digital, nas
experimentacdes dos participantes da oficina. Os relatos evidenciam o envolvimento
dos professores na criagao de projetos educacionais que incentivam o protagonismo
estudantil, como a apresentacao de trabalhos em feiras de ciéncias e regionais, a
producéo de apresentacoes digitais em ferramentas educacionais como PowerPoint,
e a criacdo de canais de conteudo online, como no YouTube, voltados para a
educacdo matematica das séries iniciais do ensino fundamental. Essas agbes
destacam o compromisso com a inovagao e o uso de tecnologias digitais no ambiente
escolar.

A oficina foi apontada como um ponto de virada na pratica pedagégica dos
participantes. Ao longo de sua trajetéria, muitos deles ja aplicavam, de forma intuitiva,
principios da cultura maker, sem pleno conhecimento teérico e metodoldgico. Apds a
formagéo, ficou clara a relevancia de integrar os fundamentos da cultura maker, do
construcionismo e da fabricagcdo digital ao processo de ensino. Essa nova
compreensao gerou uma renovada confianga entre os professores, que vislumbram a
possibilidade de tornar suas praticas ainda mais eficazes e funcionais, tanto em

colaboragdo com os alunos quanto em parcerias com outros professores.
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Além disso, foi ressaltada a importancia dos laboratérios de informéatica
educacional como espacgos revitalizados para apoiar o aprendizado. A oficina ajudou
a requalificar o uso desses espacos, e a novidade da mobilizacao dos profissionais de
tecnologia foi vista como um potencial para incrementar as praticas educacionais.

A cultura maker também se mostrou presente de maneira pratica no ensino
da lingua portuguesa, onde se adotava uma abordagem que valorizava o
conhecimento prévio dos alunos e construia a aprendizagem a partir de atividades
sequenciadas e "mao na massa", muitas vezes utilizando materiais de baixo custo. No
entanto, a oficina despertou uma maior conscientizagdo sobre a importancia de
formalizar e expandir essas praticas, propondo novas abordagens e explorando mais
recursos didaticos, como a impressora 3D, que antes nao faziam parte do curriculo ou
das rotinas escolares.

Outro exemplo relevante € a criacdo de um servidor de rede local para jogos
de e-sports, desenvolvido de forma intuitiva pelos alunos no laboratério de informatica.
Esse exemplo ilustra como a cultura maker incentiva a pesquisa autbnoma e a
construcao de solucdes criativas, colocando os estudantes no centro do processo de
aprendizagem.

Adicionalmente, a implementacado de projetos extracurriculares, como a
construcao de uma horta escolar, demonstrou como essas atividades praticas podem
ter resultados significativos no aprendizado, ao mesmo tempo em que beneficiam a
escola em questdes praticas, como a merenda escolar.

Por meio das atividades da cultura maker, os professores adquiriram
ferramentas cruciais para fomentar as competéncias e habilidades dos alunos,
permitindo-lhes assumir o papel de protagonistas em sua prépria aprendizagem,
enquanto os educadores se tornaram mediadores no desenvolvimento de um ensino
mais equitativo e de qualidade.

Os professores expressaram que a adogdo da cultura maker e do
construcionismo proporciona um ambiente escolar mais instigante e intelectual,
adequado as demandas dos estudantes do século XXI. Ao incorporar a cultura maker,
as aulas se tornam mais ludicas, participativas e construcionistas, desafiando o ensino

tradicional baseado em métodos expositivos.
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No entanto, os educadores reconhecem que essa abordagem exige
planejamento minucioso, investimentos em materiais e tempo para sua
implementacao eficaz. Embora esses obstaculos existam, a percepcéo € de que os
beneficios da cultura maker, como o desenvolvimento da criatividade, a resolucao de
problemas e o maior engajamento dos alunos, superam os desafios.

Outro ponto importante foi a reflexdo sobre a necessidade de formacéo
continua e a disponibilidade de materiais para introduzir progressivamente a cultura
maker nas escolas, com a proposta de criar um ciclo continuo de aprendizado que se
aprofunde ao longo dos anos letivos.

A participacdo de toda a comunidade escolar, envolvendo professores,
alunos e a sociedade em geral, foi vista como um elemento essencial para o sucesso
das préaticas pedagogicas inovadoras. Feiras, exposicoes e eventos se mostraram
eficazes para promover a conscientizagdo e destacar a importancia dessas
habilidades na formacédo académica dos estudantes.

Os depoimentos indicam que, antes da oficina, muitos professores
aplicavam a cultura maker de maneira intuitiva, sem a formalizacdo e fundamentacgao
tedrica necessarias. Apds a formacao, eles passaram a reconhecer as atividades
praticas e colaborativas como elementos centrais no processo educativo,
especialmente em projetos que envolvem a criagao, prototipagem e experimentagao.
Um exemplo citado foi 0 uso da tecnologia para projetos de jogos e-sports, nos quais
os préprios alunos pesquisaram e desenvolveram solugdes tecnoldgicas, fortalecendo
sua autonomia e capacidade de resolver problemas complexos.

Ademais, foi destacado que, apesar de ainda haver resisténcia a adocao
completa da cultura maker em algumas areas curriculares, a tendéncia € que ela se
torne um complemento valioso para o enfrentamento do ensino tradicional. Isto é, ao
integrar praticas mais ativas e colaborativas, a cultura maker pode auxiliar na
superacao dos desafios do ensino tradicional e promover uma aprendizagem mais
significativa e engajadora.

Um ponto de vista interessante foi 0 de um educador que acredita que a
cultura maker pode ser aplicada a conteudos didaticos especificos, sem
necessariamente interferir na programacao tradicional das disciplinas. Essa
perspectiva demonstra a diversidade de opinides sobre o melhor uso dessa
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metodologia na sala de aula, o que denota uma reflexdo bastante interessante e valida
pois esse professor abre um leque de possibilidades para a implementacao gradual e
personalizada dessa abordagem nas escolas.

A oficina também incentivou a exploracdo de recursos como a impressora
3D e materiais cotidianos, destacando seu potencial para promover a aprendizagem
pratica e a resolucao de problemas. A introdug¢ao da cultura maker gerou uma maior
conscientizagao sobre a sustentabilidade e o meio ambiente, com projetos como a
criagdo de maquetes e jogos interativos feitos pelos proprios alunos, que desenvolvem
essas habilidades desde a infancia e as aprimoram ao longo dos anos escolares.

Os resultados evidenciam o impacto positivo da Cultura Maker no processo
de ensino-aprendizagem. A primeira grande vantagem apontada € o abandono de
praticas tradicionais e pouco estimulantes, o que torna o ambiente educacional mais
atrativo, principalmente nas séries iniciais, onde a curiosidade e o dinamismo séo
essenciais para o desenvolvimento dos alunos. As praticas maker promovem uma
aprendizagem ativa, onde os estudantes podem explorar a criatividade e desenvolver
habilidades fundamentais para o mercado de trabalho, como lideranca, proatividade e
competéncias técnicas voltadas para a tecnologia.

A integracéo da Cultura Maker, especialmente com a fabricacéo digital e o
uso de recursos de baixo custo, como impressoras 3D e kits de robdtica, transforma
0 ensino ao criar oportunidades para os alunos construirem protétipos e realizarem
projetos concretos. Esse processo promove um ensino mais pratico e alinhado as
demandas do mundo contemporaneo, além de contribuir para o desenvolvimento de
habilidades em areas como tecnologia, engenharia e design.

Dessa forma, o aprendizado torna-se mais envolvente e significativo,
especialmente ao permitir que os alunos fagam conexdes entre diferentes disciplinas
e apliquem os conteudos aprendidos em projetos reais.

Entretanto, a realidade das escolas publicas brasileiras muitas vezes limita
0 acesso as tecnologias, o que dificulta a inclusdo desses recursos no cotidiano
escolar. Espacos tecnoldgicos restritos ou de acesso limitado reduzem as
possibilidades de imersdo dos estudantes em praticas pedagogicas inovadoras.
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Mesmo assim, a implementacao da Cultura Maker com materiais de baixo
custo € uma alternativa viavel para promover a criatividade e a aprendizagem
significativa, mesmo em ambientes com menos recursos.

Os resultados também destacam que as atividades maker estimulam nao
apenas a criatividade, mas também o raciocinio l6gico, o senso critico e as habilidades
matematicas dos alunos. A metodologia favorece a construcao de saberes integrados,
permitindo que os estudantes desenvolvam projetos interdisciplinares e facam
conexdes entre o que aprendem em sala de aula e o que constroem de forma pratica.
Além disso, as oficinas da Cultura Maker desafiam a coordenacdo motora e
incentivam o trabalho colaborativo, elementos essenciais para uma educagéo
completa e contextualizada.

A Cultura Maker é vista como uma ferramenta poderosa para renovar o
ensino, ao propor sequéncias didaticas que combinam teoria e pratica. As oficinas e
atividades praticas que envolvem fabricacao digital e o uso de impressoras 3D s&o
especialmente relevantes para o desenvolvimento de competéncias técnicas,
criatividade e resolucao de problemas. Além disso, a experiéncia de "mao na massa"
permite que os estudantes ndo apenas adquiram novos conhecimentos, mas também
integrem diferentes areas do saber, aplicando-as na resolugdo de problemas do
mundo real.

Por fim, foi identificado que, apesar das barreiras tecnoldgicas e financeiras
enfrentadas pelas escolas, a Cultura Maker possui um grande potencial de impacto
no ensino. Com o apoio e a capacitacdo adequada dos educadores, essa abordagem
pode ser amplamente aplicada para melhorar o engajamento dos alunos e
proporcionar um aprendizado mais dindmico e inovador, preparando-os de maneira
mais eficaz para os desafios futuros.

A oficina proporcionou uma base solida para o desenvolvimento de
competéncias essenciais na formacdo docente, conectando a teoria a pratica de
maneira concreta. A introducao ao uso da impressora 3D e a interacdo com a cultura
maker estimularam minha percepcédo sobre como integrar novas tecnologias ao
ambiente educacional. Através dessa experiéncia, pude observar o quanto é

importante relacionar as ferramentas digitais ao curriculo, ndo apenas como um



191

complemento, mas como uma parte fundamental do processo de ensino-
aprendizagem.

Além disso, o contato com essas metodologias inovadoras ampliou meu
repertério didatico, reforcando a necessidade de promover o protagonismo do aluno
na sala de aula. A possibilidade de trabalhar com protétipos e a criacdo de objetos
tangiveis incentivam a aprendizagem ativa, promovendo o desenvolvimento de
habilidades como a resolucao de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe.

A cultura maker destaca-se por oferecer uma abordagem que estimula a
autonomia e a criatividade dos alunos, colocando-os no centro do processo educativo.
Essa metodologia vai além da simples utilizacdo de novas ferramentas tecnolégicas,
incentivando uma conexao mais profunda entre a teoria e a pratica, permitindo que os
alunos experimentem, criem e reflitam sobre suas criacées. Essa pratica se torna
ainda mais eficaz quando esta alinhada com os interesses dos alunos, garantindo que
o aprendizado seja relevante e significativo para eles.

Por fim, houve relatos também de que a oficina trouxe reflexdes
importantes sobre o papel do professor nesse novo contexto. Além de dominar as
ferramentas tecnoldgicas, € fundamental que o educador se torne um mediador do
processo de aprendizagem, criando ambientes que permitam aos alunos explorar e
desenvolver suas ideias de forma colaborativa e interdisciplinar. Essa mudancga de
perspectiva, embora desafiadora, € essencial para formar cidadaos criativos, criticos
e preparados para enfrentar os desafios do século XXI.

Ao incorporar a cultura maker e o uso de tecnologias na pratica docente, é
possivel observar um impacto direto na motivagdo e no engajamento dos alunos. O
ensino se torna mais atrativo, especialmente porque envolve a criatividade, a inovacao
e a colaboragéao entre os pares. Esse ambiente favorece a aprendizagem significativa,
na qual os estudantes sé&o convidados a explorar novas ideias, experimentar solugoes
e, a0 mesmo tempo, refletir sobre o conhecimento adquirido.

A fabricacgao digital, embora ainda n&o esteja amplamente disseminada em
todas as escolas (ou melhor, sendo este um universo pequeno), desponta como uma
metodologia promissora, capaz de otimizar recursos, reduzir custos e personalizar o
aprendizado. Quando integrada ao curriculo escolar, essa tecnologia permite que os
estudantes desenvolvam habilidades praticas em areas como design, engenharia e
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programacao, preparando-os para um mercado de trabalho cada vez mais exigente
em termos de competéncias técnicas e inovadoras.

Entretanto, um dos principais desafios apontados € o acesso igualitario a
essas ferramentas tecnoldgicas. Embora a cultura maker e os materiais de baixo custo
sejam acessiveis a muitas escolas, o uso de tecnologias mais avancadas, como
impressoras 3D e maquinas a laser, ainda € restrito devido ao alto custo dos
equipamentos. Isso pode criar uma disparidade no aprendizado, onde nem todos 0s
estudantes tém as mesmas oportunidades de desenvolver suas habilidades praticas.

Outro desafio mencionado é a necessidade de planejamento adequado por
parte dos educadores. O uso dessas tecnologias deve ser bem estruturado, com uma
sequéncia didatica que garanta a conexao entre o conteudo tedrico e a pratica. O
objetivo ndo € apenas utilizar ferramentas modernas, mas sim proporcionar uma
aprendizagem significativa que valorize a construcao do conhecimento de maneira

critica e reflexiva.

9 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo investigar a Cultura Maker na
Formacdo Continuada de professores da rede Municipal de Educacado de
Pentecoste/CE. Os dados preliminares revelam que, embora haja um interesse
crescente pela tematica, muitos professores ainda carecem de uma base conceitual
sblida para a implementacdo da Cultura Maker em suas aulas, recorrendo
frequentemente a abordagens intuitivas.

Nao obstante a Cultura Maker seja vista de forma positiva pelos
professores, a pesquisa revela uma heterogeneidade nas compreensdes e praticas
relacionadas a essa abordagem. Essa constatacdo destaca a importancia de investir
em agdes de formagdo continuada que aprofundem o conhecimento dos educadores
sobre a Cultura Maker, promovendo uma pratica pedagoégica mais alinhada com seus
principios. Na visdo dos professores pesquisados, apds a oficina, a formagdo em
Cultura Maker revelou a necessidade de uma atualizacao curricular, mas evidenciou
desafios como a falta de tempo na grade curricular, espagos apropriados e recursos
especificos para a pratica de atividades maker.
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A pouca frequéncia de iniciativas de atividade maker, como a Robdtica e
projetos em feiras de ciéncias (citado pelos professores), entre outros, sugere que
existe uma certa resisténcia a mudancas nas praticas pedagogicas, assim como
também pode revelar que alguns professores(as) ainda desconhecem a cultura maker
e seus beneficios para o processo de ensino e aprendizagem. Ou até mesmo, indicar
outras prioridades das escolas estdo voltadas para outras areas.

No entanto, ap6s a oficina, podemos perceber varias percepgcdes
interessantes envolvendo materiais de baixo custo e a impressdao 3D, na qual
podemos destacar uma percepgdo comum entre os participantes que é a Cultura
Maker por meio Fabricacdo Digital, uma estratégia que pode transformar a sala de
aula em um espaco mais inovador, 0 que sugere que essa tecnologia permite criar
objetos tridimensionais a partir de modelos digitais, tornando a educagao mais
interativa e personalizada.

Essa visdo enfatiza o potencial da Fabricagao Digital para criar ambientes
de aprendizagem mais dindmicos e tecnologicamente avangados, como a
visualizacdo e manipulagcdo concreta de conceitos abstratos (modelos 3D de
moléculas, érgaos, formas geométricas, etc.) que ajudam os alunos a visualizar e
compreender melhor conceitos que antes eram apresentados apenas pelos livros.
Outra resposta destacou a possibilidade de uma educacédo emancipada através da
Fabricacdo Digital, sugerindo que essa pratica pode proporcionar um aprendizado
mais autbnomo e inovador para os alunos.

Os resultados obtidos por meio da oficina, apontam um aprofundamento da
reflexdo sobre as praticas docentes, onde o professor afirma que por meio de
atividades makers ele pode criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
colaborativo, estimulando a autonomia dos alunos. Os participantes destacaram a
importancia de seu papel como mediadores do protagonismo estudantil nesse novo
cenario, bem como, sinalizou a importancia das redes de educacao em investir melhor
em equipamentos e mais formagao.

Para os professores, a oficina se mostrou instigante e significativa para o
ensino e aprendizagem de alunos e professores, destacando que, a partir do momento
em que incorporamos metodologias ativas, transformamos nossas salas de aula em

espacos de aprendizagem ativa e colaborativa, promovendo o desenvolvimento de
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competéncias essenciais para o século XXI. Ademais, um ambiente escolar que
estimule o pensamento critico, a criatividade e a colaboracdo deve ser um dos pilares
de seu projeto politico pedagdgico.

Consequentemente, fica evidenciado que oficina sequéncia didatica - a
cultura maker na formacdo docente oferece um espaco para que os professores
reflitam sobre suas praticas e desenvolvam competéncias essenciais para atuar em
um cenario educacional cada vez mais dindmico e tecnoldgico, para transformar
nossas escolas em um ambiente mais ativo, de inovagao, construcao e criatividade.

Ao proporcionar aos nossos professores e alunos a chance de construir,
experimentar e aprender de forma colaborativa, estamos preparando-os para o futuro.
No entanto, para que essa abordagem seja um sucesso, precisamos refletir sobre as
formagdes docentes e trabalhar juntos para superar os desafios e garantir os recursos
necessarios.

Uma das limitagdes deste estudo foi o tamanho reduzido da amostra, o que
pode ter limitado a generalizacao dos resultados. Além disso, a pesquisa foi realizada
em uma unica escola com um grupo de onze (11) professores(as), o que pode
restringir a validade externa dos achados. Para futuras pesquisas, sugere-se ampliar
a amostra e incluir diferentes grupos de professores. Sugere-se realizar um estudo

com uma amostra maior e mais diversificada.

10 PRODUTO EDUCACIONAL - SITE

O produto educacional aqui proposto, atende ao que preceitua a capes em
relacdo aos produtos educacionais a serem desenvolvidos no Programa de Pés-
Graduacao em Tecnologia Educacional, em nivel de mestrado profissional. O trabalho
final desta dissertacdo, apresenta como produto educacional um site com oficinas
associadas a Formacdo Continuada de professor, a Cultura Maker e o
Construcionismo, elaborado e projetado pelo autor. O material traz um passo a passo
ilustrando metodologicamente a caminhada para a identificacao e formacéo docente.

Ou seja, um site contendo identificagdo, estratégias, planejamento,
sequéncias didaticas e avaliagéo, instrumento de grande valia para o professor sobre
como utilizar a cultura maker como metodologia de ensino.
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Ademais, € um site contendo contextos, exemplos e experimentos mao na
Massa com uso de ferramentas digitais, materiais didaticos que vao desde a recursos
materiais de baixo custo (do dia a dia), como: cola, tesoura, ferramentas etc., a
recursos de alto custo e grande potencial pedagdgico como as impressoras 3D, laser;
tudo isso em consonancia com a BNCC. O produto educacional proposto, é fruto da
dissertacado que esta sendo construida ao longo do curso deste mestrado, portanto,
sao reflexdes discutidas a partir de leituras, referenciais teéricos e metodolédgicos que
fundamentam a sua razdo de ser (BRASIL, 2019). O produto educacional foi
construido e publicado na plataforma

googlesites(https://sites.google.com/view/sequnciadidticamaker/in%C3%ADcio

), conforme figura 56.

Figura 56 - Produto educacional

Fonte: Elaborado pelo autor


https://sites.google.com/view/sequnciadidticamaker/in%C3%ADcio
https://sites.google.com/view/sequnciadidticamaker/in%C3%ADcio
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10.1 Oficina

A Cultura Maker na Formacéao Continuada de Professores: experiéncias e
resultados.

Figura 57 - Cultura Maker

1
:

sustentabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor
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SUMARIO

ltinerario Formativo Sequéncias Didaticas
Introducéo

Contextualizacao
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Publico Alvo

Numero de Participantes

Carga Horaria

INTRODUCAO

Os ltinerarios Formativos para professores por meio de Sequéncias
Didaticas, visa realizar uma formacao continuada para os docentes do componente
curricular de ciéncias e professores interessados. A proposta é apresentar novas
praticas didaticas e caminhos metodoldgicos que proporcionem processos de reflexao
dos professores sobre o seu fazer pedagdgico. Entdo, trata-se de sequéncias
didaticas conectadas a BNCC e a BNC-Formacao.

Assim, espera-se que os participantes desta formacéo, reflitam sobre suas
aclOes diarias no contexto das politicas educativas e das inovagdes pedagdgicas em
sala de aula. Portanto, as sequéncias didaticas aqui apresentadas, trazem uma
formacao voltada a utilizacdo da educacdo maker embasada nos principios das
metodologias ativas, do construcionismo e na abordagem metodolégica das Situacdes
Didaticas de Guy Brousseau (1986).

No cenario educacional, as experiéncias de utilizagdo da Educagdo Maker
no ambiente escolar tém desempenhado um papel crucial e relevante. Blikstein et al
(2020); Raabe (2018); Moura (2019); JAATINEN (2019); Riikonen et al (2020); Davies
(2023) explora as potencialidades das Educacao Maker na educagéo, e o relatério da
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UNESCO (2008) e Plano Nacional da Educacao - PNE, apontam a necessidade de
adaptacao dos sistemas educacionais e professores as novas tecnologias e
metodologias de ensino e aprendizagem.

A educacao Maker é uma metodologia ativa que tem como conceito o fazer,
0 “colocar a mao na massa” para criar projetos a partir de ferramentas do dia a dia e
resolver problemas. Ela se apresenta em todos os contextos da educagéo basica,
transformando a escola em um ambiente que estimula o aluno a construir ao invés de

reproduzir.

Além do mais, os estudos evidenciam que as atividades Maker
proporcionam um ensino e aprendizagem que desenvolve nos estudantes as
habilidades como a autonomia, a criatividade, o protagonismo, entre outros, onde os
alunos abandonam a posicao de telespectadores e se transformam em autores
da sua propria aprendizagem, pois que o foco da cultura Maker estd na mudanca de
comportamento, para a construcao de uma sociedade mais participativa, proativa e
independente (RAABE et 2018 e MOURA, 2019)

CONTEXTUALIZACAO

Esta sequéncia didatica é destinada a formacao continuada de professores
da Educacado Basica. Nela, serdo abordados os principios da educacdo Maker, o
construcionismo, as situa¢des didaticas e a resolugéo de problemas reais do dia a dia.

OBJETIVO

Desenvolver uma sequéncia didatica Maker com uso das tecnologias
digitais e materiais do cotidiano, na perspectiva do construcionismo e da utilizacao das
situacoes didaticas de Brousseau.

PUBLICO ALVO
Professores da Educacéao Basica

NUMERO DE PARTICIPANTES



12 professores.

CARGA HORARIA

12h

ETAPAS

As sequéncias didaticas seguem o que preceitua as situagoes didaticas de

Guy Brousseau, portanto, compreende as 4 fases a seguir:

Quadro 15. Fases da sequéncia didatica

FASE SITUACAO EVENTO
1 Acao Desafio/Problema
2 Formulacao Material/Estratégia
3 Validagao Compartilhamento/Verificacao
4 Institucionalizacéo Consolidacdo/Norma
Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 58 - Fases da acao didatica
SITUAGAO DIDATICA
COMO FERRAMENTA)
PROFESSOR
INFORMAGAO
VALORIZAGAO
CONHECIMENTOS
PREVIOS =
SITUAG DES
ADIGATICAS
Fonte: Brousseau (2008)
PLANEJAMENTO GERAL

Sequéncias didaticas conectadas a BNC Formagao.




Quadro 16. Plano de agao didatico

200

PLANO DE AGCAO DIDATICO

Unidade Tematica

Educacido Maker

Teoria

Construcionismo

Abordagem Didatica

Situacdes Didaticas

Metodologia Ativa

Cultura Maker

Recursos Materiais de baixo e alto custo, diversos, computadores.
Avaliacao Processual e formativa
Fonte: Elaborado pelo autor
PROGRAMACAO

Quadro 17. Cronograma

CRONOGRAMA
DIA UNIDADE TEMATICA H/A
04/06/2024 Cultura Maker e 4h
Construcionismo
05/06/2024 Exemplar de uma Situacao 4h
Didatica
06/06/2024 Producao de Projeto Maker 4h

Fonte: Elaborado pelo autor

A oficina e sequéncia didatica compreende trés encontros a seguir:

12 Encontro (4h): Explorar o desenvolvimento dos conceitos e os conhecimentos
prévios, historicamente.

22 Encontro (4h): Construcao e aplicacao de uma situacao didatica com a utilizacédo
de objetos de baixo custo e fabricacao digital (impressao 3D). Apresenta um exemplo
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de uma situagao problema do cotidiano e a elaboragdo de um planejamento de uma
situacao didatica com resolugéo de problemas associada a Cultura Maker.

32 encontro (4h): Fabricacao digital, experimentacéo, introdugao e Producéo de
pequenos projetos pelos professores.

Competéncias Gerais Docentes segundo a BNCC - Formacao

Espera-se que os professores desenvolvam habilidades para pesquisar,
investigar, refletir, realizar a analise critica, usar a criatividade e buscar solugbes
tecnoldgicas para selecionar, organizar e planejar praticas pedagoégicas desafiadoras,
coerentes e significativas, conforme preceitua a Resolugdo CNE/CP n® 2, de 20 de
dezembro de 2019 que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formagao
Inicial de Professores para a Educacao Basica e institui a Base Nacional Comum para
a Formacao Inicial de Professores da Educacédo Basica, também conhecida como
BNC-Formacao.

Ademais, valorizar a formacdo permanente para o exercicio profissional,
buscar atualizacdo na sua area e afins, apropriar-se de novos conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem aperfeicoamento profissional e eficacia para fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania, ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade

Tema da Sequéncia Didatica: Cultura Maker, Construcionismo, Situagbes
Didaticas, Resolucao de problemas, Exemplo de projeto maker (matéria e energia).

Justificativa: Oportunizar aos participantes deste estudo, outras formas para abordar
o conteudo Matéria e Energia, na perspectiva da cultura maker, das situacdes
didaticas, do construcionismo e da resolugao de problemas, por meio de um ensino
ativo e contextualizado com as situagdes do dia a dia.

Conteudos: Cultura Maker, Construcionismo, Situagdes Didaticas, resolucao de
problemas.

Duracao: 12h/a
Objetivo da Sequéncia Didatica:

1. Compreender o conceito da Cultura Maker a partir da concepg¢ao educacional
do construcionismo na formagao continuada de professores.
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2. Desenvolver uma sequéncia didatica por meio de situagdes didaticas,
resolucao de problemas do dia a dia, da cultura Maker e do Construcionismo.

3. Inserir o uso de tecnologias na pratica docente.

4. Desenvolver um exemplar para que o professor compreenda como ele pode
utilizar a cultura maker para o ensino.

Objeto de Conhecimento:

e Cultura Maker

e Construcionismo

e Situacodes Didaticas

e Resolucéo de problemas

Competéncias da BNC - Formacao a serem desenvolvidas:

Valorizar a formacé&o permanente para o exercicio profissional, buscar
atualizacao na sua area e afins, apropriar-se de novos conhecimentos e experiéncias
que lhe possibilitem aperfeicoamento profissional e eficacia e fazer escolhas alinhadas
ao exercicio da cidadania, ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
docentes, como recurso pedagdégico e como ferramenta de formacao, para comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
potencializar as aprendizagens.

Avaliacao da Aprendizagem: Processual e Formativa.
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Estrutura Metodoldgica da Sequéncia Didatica para a Formacao de Professor
Figura 59 - Estrutura da Sequéncia Didatica
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Fonte: Elaborado pelo autor

_ Avalia todo 0 processo: momento em que ocorre
Consolidagéo da a discussiio entre participantes e professor
aprendizagem para, idar os conheci
adquiridos por meio dos conceitos e das ciéncias.
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Quadro 18. Sequéncia didatica

OFICINA E SEQUENCIA DIDATICA

FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSOR NA PERSPECTIVA DAS SITUACOES

DIDATICAS

Parecer consubstanciado do comité de ética da pesquisa

12 ENCONTRO - 4H (Explora e desenvolve os conceitos.

TEMPO ATIVIDADE DESCRICAO
7:00 - 7:30 | Acolhimento, questionario pré-teste e termo | Socializar o estudo com a turma e
de consentimento. pedir para que respondam 0s
documentos.
7:30 - 8:00 | Apresentagao: Video A Cultura Maker como | Apresentar o recorte do video,
aliada na educacao (canal LDE - UFC) contextualizar e  explorar as
possibilidades.
Slide
Explorar o Slide com os
professores(as).
8:00 - 9:00 | Estudos dos artigos: A Cultura Maker como | Em grupos explorar, compartilhar,
Metodologia Ativa de Ensino: Contribuicdes, | discutir ideias e consideracbes e
Desafios e Perspectivas na Educacao apresentar 0s conceitos através de
roda de conversa. Aqui o0s
participantes lancam uma estratégia
Da criatividade a inovacao: o movimento da [ de apresentagcdo do conteudo
educacao maker na educacao basica (digital, material do cotidiano, etc.)
utilizando a criatividade.
9:00 - 9:20 | Intervalo — Lanche Momento de bate-papo
9:20-11:00 | Continuagdo e/ou apresentagdo dos | Momento de compartilhamento das
trabalhos (10 a 15 minutos cada |ideias e avaliacao, tarefa
apresentacao) (questionario) e mediagao.

22 ENCONTRO - 4H (Apresenta um exemplar de uma situacao problema do cotidiano e a
elaboracao de um planejamento de uma situacao didatica com resolucao de problemas
envolvendo a Cultura Maker.

13:00
15:00

Introdugdo: Apresentar um projeto com
recurso digital e de baixo custo, experimento
de situacdo didatica com resolugcdo de
problemas da vida real, associado a cultura
maker.

Desenvolvimento com recurso digital e

Momento de apresentar exemplo,
explorar e discutir para criar projetos
- como pér a mao na massa.



https://drive.google.com/file/d/1AKRTc_9yDuItpwHyDw7XvDKrzOs1EZbe/view?usp=sharing
https://forms.gle/XN1UP6yrKU1PnvFLA
https://www.youtube.com/watch?v=2ZKTJEphzVo&list=PL7YWkoJ-Z6tfq3bfLiM_I-aua5g1zAJCV&index=46
https://www.youtube.com/watch?v=2ZKTJEphzVo&list=PL7YWkoJ-Z6tfq3bfLiM_I-aua5g1zAJCV&index=46
https://docs.google.com/presentation/d/13N0Qptu98iqwbVb7eO3QCTTDZgOJ42tLobAhNx2KamA/edit?usp=sharing
https://revistaensinoeeducacao.pgsscogna.com.br/ensino/article/view/11179
https://revistaensinoeeducacao.pgsscogna.com.br/ensino/article/view/11179
https://revistaensinoeeducacao.pgsscogna.com.br/ensino/article/view/11179
https://ojs.revistacontribuciones.com/ojs/index.php/clcs/article/view/3492
https://ojs.revistacontribuciones.com/ojs/index.php/clcs/article/view/3492
https://wordwall.net/play/72486/905/109
https://docs.google.com/document/d/1sKubdbdgc3juNr2g5BmaiXq6e0g45QWY/edit?usp=sharing&ouid=117991109949577491847&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1sKubdbdgc3juNr2g5BmaiXq6e0g45QWY/edit?usp=sharing&ouid=117991109949577491847&rtpof=true&sd=true
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material de baixo custo (proposta de
projeto).

15:00 - | Intervalo — Lanche Momento de Bate-papo
15:20
15:20 - | Elaboragéo de projetos Criagdo de  projetos  pelos
17:00 professores
Projetos e reqistros
32 ENCONTRO 4H - Producao dos projetos pelos professores.
7:00 - 9:00 | Introdugéo e Projeto de Fabricagéo digital Introducéo a impressora 3D.
9:00 - 9:20 | Intervalo — Lanche Momento de Bate-papo
9:20- 10:40 | Apresentacdo de pequenos projetos de | Momento de avaliacdo e suporte
modelos digitais € impressao 3D adicional.
10:40 - | Questionario poés-teste e avaliacdo da
11:00 oficina

Fonte: Elaborado pelo autor

Artigos e trabalhos desenvolvidos no mestrado e que contribuiram para a

oficina

Esta secdao dedica-se a apresentar os resultados das atividades de

pesquisa desenvolvidas na Pds-Graduacdo em Tecnologia Educacional (PPGTE),

portanto, nosso objetivo é discorrer um pouco sobre alguns trabalhos de pesquisa

realizados ao longo deste curso de mestrado.

Artigo: Formacao Docente para Competéncia Digital no Ensino Remoto

O trabalho citado acima, trata-se de um artigo bibliografico que buscou

conhecer o que vem sendo produzido sobre a tematica Formagédo docente para



https://forms.gle/aJXoUsaRa6yhsGeK7
https://forms.gle/6ow2pYzXq16vXoQa8
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competéncia digital no ensino remoto. De modo especifico, os estudos atuais revelam
que embora os professores tenham avancado na utilizacdo das tecnologias no
ambiente escolar, Silva e Behar (2019), destaca que, “possuir as ferramentas digitais
nao garante que o sujeito seja digitalmente competente”.

De mais a mais, como resultado, evidencia-se a necessidade, cada vez
mais, de formagao docente para o uso competente das tecnologias na escola, visto
que, muitos professores ndo dominam as tecnologias e as metodologias ativas de
aprendizagem, indicando que muito ainda precisa ser feito para ajudar o professor no
dominio das competéncias necessarias para o uso da tecnologia de modo efetivo no
ambiente escolar. Artigo publicado na Revista Educar Mais.

Artigo: Avaliacao na Qualidade de Curso MOOC para a Formacao de
Professor

O artigo Avaliacao na Qualidade de Curso MOOC para a Formagao de
professor, desenvolvido durante o curso deste mestrado, traz um estudo sobre os
cursos MOOC como ferramenta para a formagao docente. Os estudos revelam que
os cursos MOOC séao uma realidade como alternativa para a formagéao de professores,
embora apresente alguns desafios na superacéo das dificuldades encontradas, como
0 abandono.

Assim, ha beneficios em sua utilizacdo na educacao para a formacao de
professor. O MOOC é um instrumento que evidencia experiéncias mediadas pelo uso
das tecnologias digitais e que amplia a ideia de espacgo de sala de aula, oferecendo
oportunidade para os professores se capacitarem via educacao a distancia, haja vista
nao possuirem tempo disponivel para participarem de um curso presencial, entre
outros motivos.

Em suma, em todos os trabalhos analisados, constata-se a utilizacao de
diversos instrumentos para verificagdo da avaliagdo do MOOC. Ademais, o
instrumento utilizado com maior frequéncia é o questionario, seguido de outros
trabalhos que citam a utilizacdo de mais de uma forma para avaliar 0 curso, como o

uso de entrevista, relatério e analise de SWOT. Artigo publicado na Revista de
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Educacao da Universidade Federal do Vale do Sao Francisco, aguardando
publicacao.

Artigo: A cultura Maker como Metodologia Ativa de Ensino:
Contribuicoes, Desafios e Perspectivas na Educacao

O artigo a cultura maker como metodologia ativa de ensino, trouxe muitas
contribuicées para a pesquisa desta dissertagdo. Evidenciam-se através das leituras
que a cultura maker faz uso de ferramentas tradicionais (de baixo custo), tecnologias
digitais e de fabricacdo digital de grande potencial pedagdgico (alto custo).

A pesquisa nos alerta para abandonar o modelo de ensino instrucionista e
tradicional, enraizado na formacao do professor, que atrapalha os processos criativos
e de construcdo que inserem o0 aluno no centro da aprendizagem, autonomia e
protagonismo. Ademais, ha muito o que se fazer para que de fato a integragéo das
tecnologias e educacdao maker seja integrada ao curriculo de forma efetiva e
significativa

Outro elemento questionado na pesquisa além do modelo tradicional
existente na escola, que por sua vez também é fruto das formacdes tradicionais pelo
qual o professor atravessou durante sua formacao profissional, € o ensino tradicional
instituido dentro da escola, a auséncia de formacéao docente adequada, auséncia da
cultura maker no curriculo escolar e a falta de investimentos em equipamentos de
fabricacao digital; sdo esses alguns dos principais entraves (entre outros) a serem
vencidos para que a educacado maker sirva ao seu proposito.

Um aspecto fundamental da educacao maker, observado nesta pesquisa,
€ a aprendizagem pratica e aplicada. Os alunos nao apenas absorvem informacoes
tedricas, mas também as aplicam em situag¢des reais. Eles criam, testam, iteram e
refinam suas ideias, o que promove uma aprendizagem mais significativa. Além disso,
a énfase na resolucao de problemas do mundo real permite que os alunos vejam a
relevancia dos seus estudos para a sua vida quotidiana, tornando a aprendizagem
mais envolvente e motivadora.

Em sintese, podemos inferir que a cultura maker é uma metodologia ativa

de ensino que, se bem utilizada na educacdo ou em outros campos conforme
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realidade e adaptagdo, com as pessoas certas e o0s investimentos certos, € uma
excelente ferramenta para o ensino e aprendizagem para transformar a educagéao.

Sobretudo, percebemos também, a falta de metodologia de ensino para a
formacao do Educador Maker (multiplicador) na escola como potencializador da
cultura de inovagao para formar outros professores e/ou multiplicadores.

Outro fator a destacar, € que a abordagem maker mostra uma consisténcia
significativa compativel com o que orienta os Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCN), documento norteador da educacéao brasileira. Artigo publicado na Revista de
Ensino, Educacao e Ciéncias Humanas.

Artigo: Competéncias Digitais para a Docéncia

Trata-se de um relato de experiéncia sobre as competéncias digitais,
formacao docente e o uso das tecnologias. O estudo justifica-se na medida em que
se busca conhecer o contexto dos alunos no tocante as tecnologias na escola. Os
resultados evidenciam a necessidade de formagéo docente em competéncia digital
condizente com a realidade do aluno e do professor.

Como resultado, o estudo aponta para a importancia das tecnologias na
educacao e necessidade de cursos de formagao docente com foco nas tecnologias,
no planejamento escolar, na formag¢ao condizente com a realidade do aluno e do
professor, formacdes que correspondam com as necessidades do aluno e do
professor. Observa-se também, que ha avangos no acesso e uso das tecnologias, no
entanto, ainda ha inseguranca por parte do professor quando o assunto é preparagao
para o uso das tecnologias com autonomia e protagonismo. Artigo publicado na
Revista Docentes.

Artigo: Da Criatividade a Inovacao: O Movimento da Educacao Maker na
Educacao Basica

O estudo traz um cenario de utilizacao das experiéncias makers na escola,

desde a educacao infantil até o ensino médio. A educacdo maker nos trabalhos
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analisados, estd presente em turmas de diferentes faixas etarias, adaptando-se as
necessidades especificas de cada nivel educacional.

Além disso, a cultura maker também tem sido explorada em experiéncias
de formacéo de professores, capacitando educadores a incorporar abordagens maker
em suas praticas pedagdgicas.

A formagéo de professores desempenha um papel crucial na propagacéo
da cultura maker nas escolas, permitindo que os educadores desenvolvam as
habilidades necessérias para orientar os alunos em atividades praticas e interativas.
Dessa forma, o artigo em questao, fornece grandes reflexées e experiéncias sobre a
caminhada da cultura maker na educagéo basica, permitindo aos leitores modelar
quais caminhos seguir para novas vivéncias com foco nas melhorias de aplicacao do
ensino maker. Artigo publicado na Revista Contribuciones a Las Ciencias
Sociales

Capitulo de Livro: Tecnologia Educacional - Teoria e Pratica

Este trabalho, se trata de um capitulo de livro, teve como objetivo investigar
a competéncia digital consoante o modelo do DigCompEdu de dez professores em
uma escola da regiao litoral oeste do interior do Ceara. Os resultados evidenciam que
quase todos os professores, por volta de 70% a 80%, estdo no estagio B1 e B2,
necessitando de formacéao para evoluir para o proximo estagio: lider e pioneiro.

Assim como, formagdes para os que estdo no estagio recém-chegado e
explorador. Dessa forma, observa-se a imprescindibilidade de politicas de cursos de
formacao continuada de professores para o uso das TDIC, permanentemente.
Capitulo de livro publicado pela Editora CRV, 2023.

Grupo de Pesquisa Laboratoério Digital Educacional (LDE):
A participacdo em Grupo de Pesquisa, relacionado a Linha de Pesquisa 2:

Gestdo e Politicas em Tecnologia Educacional, com base no Eixo 1: Politicas
Educacionais e Tecnologias, voltadas para formagédo de professores da Educacao
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Basica, tendo como coordenador o Prof. Dr. Francisco Herbert Lima Vasconcelos e o
Prof. Dr. Daniel Brandao Menezes.

Curso em Metodologias, Inovacoes e Praticas para o Ensino e a

Aprendizagem

Formacdo em Metodologias, Inovacbes e Praticas para o Ensino e a
Aprendizagem, promovido pela Prefeitura de Sobral-CE, por meio da Secretaria da
Educacédo, em parceria com a Universidade Federal do Ceara, no periodo de 5 de
agosto de 2022 a 3 de fevereiro de 2023, com carga horaria total de 180 horas.
Participacdo na elaboracdo do conjunto das avaliagcbes do curso, atividade na

elaboracgao de itens.

Curso Tecnologias Digitais na Educacao

Formacao em Tecnologias Digitais na Educacgao, promovido pela Prefeitura
de Sobral, por meio da Secretaria Municipal da Educacao, em parceria com Escola de
Formacao Permanente do Magistério e Gestao Educacional e a Universidade Federal

do Ceara.
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APENDICE A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP/UFC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataforma
CEARA PROPESQ - UFC %torﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A CULTURA MAKER NA FORMAGCAO CONTINUADA DE PROFESSORES
Pesquisador: JoZo Ribeiro Neto

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 81546924.5.0000.5054

Instituicao Proponente: Instituto UFC Virtual

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.993.490

Apresentagao do Projeto:

A formacgao de professores € um tema crucial no contexto educacional, pois esta

diretamente relacionada a qualidade do ensino e ao desenvolvimento dos estudantes. A necessidadede
repensar e aprimorar os processos de formacg&o docente tem sido amplamente discutida e estudada pela
comunidade académica. O construcionismo e a cultura maker na formagao deprofessores oferece
perspectivas promissoras para promover uma educagao mais inclusiva, participativa e significativa. Ao
valorizar a construgéo coletiva de conhecimento, o construcionismo estimula os professores a repensar suas
praticas pedagogicas e a criar ambientesde aprendizagem que promovam o engajamento, a criatividade, o
protagonismo e a autonomia dos alunos.Pensando em criagao e experimentagao de projetos, a cultura
maker surge como uma abordagem que valoriza a criatividade, a experimentacao e a colaboragdo em um
ambiente de aprendizagem informal e descontraido. Essa cultura tem como objetivo incentivar os alunos
aexplorar suas habilidades, seus talentos e a desenvolver solugdes para problemas reais, por meio de

projetos praticos e colaborativos. Sera realizado um estudo exploratério com abordagem qualitativa.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:
-Investigar a Cultura Maker na formagao continuada de professores da rede Municipal de

Educagdo de pentecoste/CE.

Enderego: Rua Cel. Nunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Teofilo CEP: 60.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc.br

Pagina 01 de 04
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO £ Platbaforma
CEARA PROPESQ - UFC %ﬂd

Continuagso do Parecer: 6993 480

Objetivo Secundario:

-ldentificar iniciativas da cultura maker nas escolas da rede publica de Pentecoste.
-Elaborar uma oficina com foco no construcionismo e sequéncia didatica de aprendizagem
voltada especificamente a Cultura Maker.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos de pariicipacio em pesquisa desse género vinculam-se a escrita e a fala dos
sujeitos. Podem ficar expostos em relacdo a suas ideias, pensamentos e agtes.

Beneficios:

Desenvolvimento de reflexdes sobre processos diferenciados de ensino e aprendizagem,

com trabalhos em grupo e desenvolvidos a partir do protagonismo dos sujeitos que constroem
projetos educacionais ao mesmo tempo que constroem conhecimentos, entre outros.

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

O projeto em questio esta com a escrita razoavel. Porém, de boa leitura e entendimento. Esta incluido
desenho do estudo, introducdo, objetivos, metodologia, cronograma de atividades, orcamento e outros. A
documentacio exigida pela RESOLUCAO 466/2012/CNS/MS que regulamenta os estudos aplicados aos
seres humanos esta incluida.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacéo obrigatdria:

Os termos de apresentacao do trabalho estdo coerentes com o tema abordado e o rigor da

ética em pesquisa.

Recomendacgoes:

O projeto de pesquisa esta devidamente instruido para que o mesmo seja executado. Ha uma sugestdo de
melhoria da fundamentacio tedrica, mas esta eticamente correto. Portanto o parecer & favoravel a sua
APROVACAOD

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequactes:

Aprovado

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informactes PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 28/06/2024 Aceito

Enderego: Rua Cel. Munes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfila CEP: 80.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3368-8344 E-mail: comepe@ufc.br

Pagina 02 ce 04
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Continuagio do Parecer: 6.003.400
Basicas do Projeto  |OJETO_2345424 pdf 21:31:21 Aceito
Declaracdo de DECLARACAo_assinado. pdf 28/06/2024 |Jodo Ribeiro Meto Aceito
concordancia 21:30:06
Orgcamento DECLARACAD DE ORCAMENTO FIN| 28/06/2024 |Jodo Ribeiro Neto Aceito
ANCEIRO 29 assinado.pdf 21:06:20
Cronograma CROMOGRAMA_assinado.pdf 28/06/2024 |Joao Ribeiro Meto Aceito
20:59:35
Declaracio de AUTORIZACAD DO LOCAL DE REA | 28/06/2024 |Jodo Ribeiro Neto Aceito
Instituicio e LIZACAC DA PESQUISA pdf 20:41:37
Infragstrutura
Informactes Basicas|PB_INMFORMACOES _BASICAS DO P | 17/06/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2345424 pdf 11:18:55
TCLE/ Termos de | TCLE pdf 17106/2024 | Jodo Ribeiro MNeto Aceito
Assentimento / 11:15:10
Justificativa de
Auséncia
TCLE ! Termos de | TCLE pdf 17106/2024 | Jodo Ribeiro Neto Postado
Assentimento / 11:15:10
Justificativa de
Auséncia
Informacoes Basicas|PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 17/05/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2345424 pdf 13:46:58
Outros usoodedados. pdf 17106/2024 | Jodo Ribeiro Meto Aceito
13:45:02
Qutros CARTAa pdf 17/05f2024 | Jodo Ribeiro Neto Aceito
13:42-05
Outros CARTAa pdf 171052024 | Jodo Ribeiro Meto Postado
13:42:05
Projeto Detalhade /| |Projete_Detalhado. pdf 171052024 | Joao Ribeiro Meto Aceito
Brochura 13:41:07
Investigador
TCLE/ Termos de  |tcl pdf 17105/2024 | Jodo Ribeiro Neto Aceito
Assentimento / 13:40:09
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de  |tcl.pdf 17105/2024 | Jodo Ribeiro Meto Postado
Assentimento / 13:40:09
Justificativa de
Auséncia
olha de Rosto folhaDeRosto_assinado pdf 1710572024 | Joao Ribeiro Neto Aceito
13:39:20
Situacao do Parecer:
Aprovado
Mecessita Apreciacao da CONEP:
Enderego:  Rua Cel. Munes de Melo, 1000
Bairro: Rodolfo Teofilo CEP: 80.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (B5)3366-8344 E-mail: comepe@ufcbr

Paginad3ce 04

217



218

UNIVERSIDADE FEDERAL DO % Plobaforma
CEARA PROPESQ - UFC %ﬂﬂ

Continuagio do Parecer: 6.863.400
Nao

FORTALEZA, 08 de Agosto de 2024

Assinado por:
FERNANDO ANTONIO FROTA BEZERRA
(Coordenador(a))

Enderego: Rua Cel. Munes de Melo, 1000
Bairro: Rodeifo Tedfilo

UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: [B5)3358-8344

CEP: 60.430-275

E-mail: comepe@ufcbr
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APENDICE B — CARTA DE APRECIACAO DE PROJETO AO COMITE DE ETICA
EM PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

CARTA DE SOLICITAGAO DE APRECIAGAO DE PROJETO AO COM'ITE DE
ETICA EM PESQUISA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA -
CEP/UFC/PROPESQ

Ao: Dr. Fernando Antonio Frota Bezerra Em: 17/05/2024.
Coordenador do CEP/UFC/PROPESQ

Solicitamos a V.Sa. apreciagdo e andlise, junto ao Comité de Etica
em Pesquisa da Universidade Federal do Ceara-CEP/UFC/PROPESQ, do
projeto intitulado “A CULTURA MAKER NA FORMAGAO CONTINUADA DE
PROFESSORES”

Os pesquisadores possuem inteira responsabilidade sobre os
procedimentos para realizagdo dessa pesquisa, bem como estdo cientes e
obedecerao aos preceitos éticos de pesquisa, pautados na Resolugédo 466/12
do Conselho Nacional de Saude.

Atenciosamente,

>y A 77,

Jodo Ribeiro Neto
Pesquisador Principal

Ornentador:Prof. Dr. Francisco Herbert Lima Vasconcelos
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APENDICE C - TERMO DE COMPROMISSO PARA UTILIZACAO DOS DADOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

TERMO DE COMPROMISSO PARA UTILIZAGAO DE DADOS

Os pesquisadores do projeto de pesquisa intitulado A CULTURA MAKER
NA FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES comprometem-se a preservar
a privacidade dos dados nas respostas aos questiondrios de sondagem e de
avaliacao, bem como os dados coletados no desenvolvimento do projeto cientifico,
realizado junto aos sujeitos participantes deste estudo. Concordam e assumem a
responsabilidade de que estas informacdes serdo utilizadas unica e exclusivamente
para execugao do presente projeto. Comprometem-se, ainda, a fazer a divulgacao
das informacdes coletadas somente de forma andnima e que a coleta de dados da
pesquisa somente serd iniciada apos aprovagéao do sistema CEP/CONEP.

Salientamos, outrossim, estarmos cientes dos preceitos élicos da
pesquisa, pautados na Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Satde.

Fortaleza, 17 de maio de 2024,




221

APENDICE D - DECLARACAO DE CONCORDANCIA

A logomana da UFC deve ser mantida somente
nos documentos dos pesqulsadores vinculados a
esta instituicao,

Mo caso de pesquisadores vinculades a outras
Irstitulpbes, que tetem seu progeto
encaminhado pela COMNEP para a avallagio no
CEP da UFC. essa logomarca deva ser
substiluida peda comespondents & sua nstituicio.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

DECLARAGAO DE CONCORDANCIA

Declaramos, para os devidos fins, que concordamos em participar
do projeto de pesquisa intitulado “A CULTURA MAKER NA FORMACAO
CONTINUADA DE PROFESSORES" gque tem como pesquisador principal,
(Jodo Ribeiro Neto) e que desenvolveremos o projeto supracitado de acordo
com preceitos éticos de pesquisa, pautados na Resolugdo 466/12 do Conselho
Macional de Salde.

Fortaleza, 28 de junho de 2024.

Decumento assinade digialmente

ub JOAD RIBEIRD WETO
g - Draba: 28, DG I024 21-28; 35-0 500
Verifique em hitps: oalcar, i go b

Jodo Ribeiro Neto
Pesquisador Principal
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APENDICE E - FOLHA DE ROSTO PARA A PESQUISA ENVOLVENDO SERES
HUMANOS

€2 Plob&orn‘lo MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Satde - Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP
FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
A CULTURA MAKER NA FORMAGCAO CONTINUADA DE PROFESSORES

2. Numero de Participantes da Pesquisa: 12

3. Area Tematica:

4. Area do Conhecimento:
Grande Area 7. Ciéncias Humanas

PESQUISADOR

5. Nome:

Jodo Ribeiro Neto

6. CPF: 7. Endereco (Rua, n.°):

853.541.553-04 Praga Soares Bulcdo Centro Casa URUBURETAMA CEARA 62650000
8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:
BRASILEIRO 88993248623 joaorneto@alu.ufc.br

Termo de Compromisso: Declaro que conheco e cumprirei os requisitos da Resoluc&o CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou néo.
Aceito as responsabilidades pela conducéo cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha sera anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsaveis e fara parte integrante da documentacéo do mesmo.

Documento assinado digitalmente

W b JOAO RIBEIRO NETO
g Wel Data: 17/05/2024 09:14:18-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Data: 17 / 05 / 2024

Assinatura
INSTITUICAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgao:
UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA Instituto UFC Virtual

15. Telefone: 16. Outro Telefone:
(85) 3366-9457

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituicdo ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolucdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituico tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execugéo.

Responsavel: Ana Paula de Medeiros Ribeiro CPF: 393.545.983-15

Cargo/Fungao: Coordenadora

Data: 6 , 05 / 2024 Jm(‘)‘“‘h— W Mudiiagn p'\u‘w

Assinatura

PATROCINADOR PRINCIPAL

N&o se aplica.
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estad sendo convidado(a) por Jodo Ribeiro Neto a participar da pesquisa intitulada: A
CULTURA MAKER NA FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES, que tem coma objetivo

Investigar a Cultura Maker na Formagao Continuada de professores da rede Municipal de Educagao

de Pentecoste/CE. Portanto, sera desenvolvida uma oficina formativa com os professores(as)

participantes. Viocé ndo deve participar contra a sua vontade. Leia atentamente as informacgbes

abaixo e faga qualquer pergunta que desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa

sejam esclarecidos,

1.
2.

Esta pesquisa contard com doze professores da educacao basica.

Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo o docente permitira que o pesquisador
colete dados e os utilizem em sua pesquisa; o docente tem liberdade de se recusar a
participar e ainda se recusar a continuar participando em gualquer fase da pesquisa, sem
qualquer prejuizo para o docente; sempre que quiser, o docente podera pedir mais
informacoes sobre a pesquisa por meio do telefone do (a) pesquisador (a) do projeto e, se
necessario através do telefone do Comité de Etica em Pesquisa.

Sobre as entrevistas: esta pesquisa conta com uma oficina formativa, um questionario de
diagnostico (pré-teste) e um pos-teste (apos a oficina). Além disso, o pesquisador podera
fazer entrevistas e anotacdes durante as atividades em sala de aula,

Riscos e desconforto: a participagdo nesta pesquisa ndo traz complicagbes legais. Para as
atividades presenciais, serdo tomadas todas as medidas sanitérias vigentes. O local das
entrevistas e das aulas presenciais estardo de acordo com as normas de biosseguranga.
Durante a formagao, o pesquisador dara as orientagdes necessarias. E importante destacar
que os riscos aos quais os participantes poderao incorrer, em virtude da pesquisa, seréo
minimos. Contudo, conforme dito anteriormente, caso o professor se sinta desconfortavel ou
constrangido, ele podera, a qualquer momento, optar por n&o participar mais desta pesquisa.
Os procedimentos adotados nesta pesjuisa cbedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa
com Seres Humanos conforme Resolugdo no. 466/12 do Conselho MNacional de Salde.
MNenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade.

Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo s&o estritaments
confidenciais. Somente o (a) pesquisador (a) e o (a) crientador (a) terdo conhecimento dos
dados,

Beneficios: ao participar desta pesquisa a sra (sr.) ndo tera nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo traga informacgbes importantes sobre como os
professores se apropriam dos conceitos e experiéncias da cultura maker, de forma que o
conhecimento que serd construido a partir desta pesquisa possa contribuir com os
processos formativos, onde pesquisador se compromete a divulgar os resultados obtidos.
Pagamento: o docente ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa,
bem como nada sera pago por sua participacao,

Informagdes de contato
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Nome: Jodo Ribeiro Neto Contato: (88) 993248623

Instituicdo: Universidade Federal do Ceara — Instituto Universidade Virtual - 1IUVI
Enderego: Av. Humberto Monte S/N; Campus do Pici — Bloco 901 — 1° Andar

Telefones para contato: 85) 99704-0300

ATENCAO: Se vocé tiver alguma mnsideragﬁu ou divida, sobre a sua participagdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ - Rua
Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone: 3366-8344/46. (Horario: 08:00-12:00
horas de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ e a instancia da Universidade Federal do Ceara responsavel pela
avaliacio e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres
humanos.

Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem.

O abaixo assinado , anos, RG: , declara que &
de livre e espontanea vontade que esta como participante de uma pesquisa. Eu declaro
gue li cuidadosamente este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e que, apds sua
leitura, tive a oportunidade de fazer perguntas sobre o seu conteddo, como também sobre
a pesquisa, e recebi explicagbes que responderam por completo minhas dividas. E declaro,
ainda, estar recebendo uma via assinada deste termo.

Fortaleza, 17/05/2024

Nome do participante da pesquisa Data Assinatura

Jodo Ribeiro Neta
17/052024

b oo AN

Assinatura

Pesquisador e aplicador
Assinatura

i i [ F § f .r-. / .
Francisco Herbert Lima Vasconcelos 17/05/2024 2 Em@. }/ o _:"L it % i s

et "l ¥

Crientador Assinatura
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APENDICE G — QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

LINK: https://drive.google.com/file/d/19Jb2Wk8XvRqIBoCYIUGZQx-
Ud4niF22z/view?usp=sharing

Metodologias,
Praticas i BT |ca e

Tecnologias ZIE I

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO DO
SUJEITOS A CULTURA MAKER NA
FORMACAO CONTINUADA DE
PROFESSORES: EXPERIENCIAS E
RESULTADOS.

PRE-TESTE (Jo&o)

alekyni@gmail.com Mudar de conta @
E3 Mao compartilhado

*Indica uma pergunta obrigatdria

ORIENTACOES INICIAIS

Preencha cada item realizando a leitura com atencéo e cautela.

Leia cada alternativa atentamente e selecione aguela que, na sua opiniéo, mais se
aplica ao seu caso. Se achar que nenhuma das afirmgées reflete corretamente a sua
préatica ou os seus conhecimentos, selecione a que considera a mais verdadeira.

Esse tipo de questiondrio € sigiloso, néo identifica o respondente e sera aplicado antes
de intervencéo formativa das oficinas sequéncias didaticas com os professores da
educacéo basica.

A identificacéo e as respostas de todos os participantes serd preservada.

Desde ja agradecemos e nos colocamos & disposigdo para quaisquer esclarecimentos.


https://drive.google.com/file/d/19Jb2Wk8XvRqIBoCYIUGZQx-Ud4nlF22z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19Jb2Wk8XvRqIBoCYIUGZQx-Ud4nlF22z/view?usp=sharing
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APENDICE H - PRATICA E AVALIACAO DOS PROJETOS DO PROFESSOR

Metodologias,
Praticas ;-1 ET'[\]: mas P

Tecnologias [TTTERINEY

ELABORAGAO DE PROJTO DIDATICO

B I Ue»®» ¥x

CONTEJ(TUAL]ZAQRO, DESENVOLVIMETO E A\F‘RESENTAQED DA TAREFA/DESAFIO. *

exto de resposta Jonga

2 CRIA{,‘.&O DO OBJETO - ARTICULA(;KU ;
Descrigao do formulario

exio de resposia longa

NOME DOS COMPONENTES DA EQUIPE *

T'-“E‘-Z'-?l'-'l_!'ic_c'-'_ﬁ OO e o T MONTAGEM E TESTE - RESULTADO *

Texto de resposta longa

NOME DO PROJETO "

Texto de resposta longa ANALISE E CONCLUSAO - INSTITUCIOINALIZN;EO DOS CONHECIMENTOS *

exto de resposta longa

OBJETIVO DO PROJETO *

Texto de resposta longa Faga um relato dessa experiéncia{ Quais componentes curriculares sdo explorados? Como
pode ser explorado? interdisciplinaridade? tema transversal, competéncias e habilidades,
recursos, etc)

exto de resposta longa

CONTEXTUALIZAGAQ, DESENVOLVIMETO E APRESENTAGAO DA TAREFA/DESAFIO. *

Texto de resposta longa
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APENDICE | - PROJETO REALIZADO PELO PROFESSOR

Link:
https://drive.google.com/file/d/15esdDFIKgm0Ocfmdg2T6CxafFbUvF svN/view?u

sp=sharing]

ELABORACAO DE PROJTO DIDATICO

3 respostas
Publicar analise

NOME DOS COMPONENTES DA EQUIPE

3 respostas

Andreson, Evonizio, Janio, Neto
Eneudo Abreu, Erinaldo Duarte, José Ozeas e Ulisses Feijd

Helilza Campelo, Marcelo Higor e Albino Lucianni

NOME DO PROJETO

3 respostas

Pique Nigue Literario
SOPROROBO

PORTAL CHICO SA


https://drive.google.com/file/d/15esdDFlKgm0cfmdq2T6CxafFbUvF_svN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15esdDFlKgm0cfmdq2T6CxafFbUvF_svN/view?usp=sharing
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APENDICE J — DESENVOLVIMENTO DOS TRABALHOS




APENDICE K — OFICINA E SEQUENCIA DIDATICA

OFICINA E SEQUENCIA DIDATICA

FORMAGCAO CONTINUADA DE PROFESSOR NA PERSPECTIVA DAS SITUACOES DIDATICAS

Parecer consubstanciado do comité de ética da pesquisa

1" ENCONTRO - 4H (Explora e desenvolve os conceitos.

TEMPO ATIVIDADE DESCRICAO
T:00-7:30 | Acolhimento, guestiondrio pré-teste e termo de | Socializar o estudo com a turma e pedir
consentimento. para que respondam os documentos.
730 - 800 Apresentacao: Video A Cultura Maker como | Apresentar o recorte do  video,
aliada na educacio (canal LDE - UFC) contextualizar e explorar as
possibilidades.
Slide
Explorar o Slide com os professores(as).
800 - %:00 Estudos dos artigos: A Cultura [aker como | Em grupos explorar, compartilhar, discutir
Metodologia  Ativa de  Ensino:  Contribuices, | ideias e consideractes e apresentar os
Desafios e Perspectivas na Educacao conceitos através de roda de conversa.
Agui os  participantes  lancam  uma
estratégia de apresentacéo do conteddo
Da cratividade a inovacio: o movimento da | (digital, material do cotidiano, gig)
educacio maker na educacéo basica utilizando a criafividade.
0:00 - 9:20 Intervalo - Lanche Momento de bate-papo
920-11:00 | Continuacio efou apresentacdo dos trabalhos (10 | Momento de comparilhamento  das

a 15 minutos cada apresentacio)

ideias e avaliacao, tarefa (questiondric) e
mediacao.

2° ENCONTRO - 4H (Apresenta um exemplar de uma situagio problema do cotidiano e a elaboracgio
de um planejamento de uma situacdo didatica com resolucado de problemas envolvendo a Cultura

13:00-15:00

Introducdo: Apresentar um projeto com recurso
digital e de baixo custo, experimento de situacio
didatica com resolucio de problemas da vida real,
associado a cultura maker.

Desenvolvimento com recurso digital e material
de baixo custo (proposta de projeto).

Momento de apresentar exemplo,
explorar e discutir para criar projetos -
como pdr a mdo na massa.

1500 - 1520

Intervalo - Lanche

Momento de Bate-papo

15:20-17:00

Elaboracio de projetos

Criaco de projetos pelos professores
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Projetos e registros

3° ENCONTRO 4H - Produgdo dos projetos

pelos professores.

7:00 - 9:00 Introducéo e Projeto de Fabricacg&o digital Introdugéo & impressora 3D.

9:00 - 9:20 Intervalo - Lanche Momento de Bate-papo

9:20 - 10:40 | Apresentac&o de pequenos projetos de modelos | Momento de avaliagdo e suporte
digitais e impresséo 3D adicional.

10:40 - 11:00 | Questionario pos-teste e avaliacdo da oficina

A oficina e sequéncia didatica compreende trés encontros a seguir:

12 Encontro (4h): Explorar o desenvolvimento dos conceitos e 0s conhecimentos

prévios, historicamente.
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22 Encontro (4h): Construcao e aplicacao de uma situagao didatica com a utilizacéo
de objetos de baixo custo e fabricacao digital (impressao 3D). Apresenta um exemplo
de uma situagao problema do cotidiano e a elaboragdo de um planejamento de uma
situacao didatica com resolugéo de problemas associada a Cultura Maker.

32 encontro (4h): Fabricacao digital, experimentacéo, introducéao e Producéo de

pequenos projetos pelos professores.
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APENDICE L - ESQUEMA ESTRUTURAL

_-m““ |
|

.uh-n n_-qls-“-.nu |

Fonte: Elaborado pelo autor
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APENDICE M - AVALIACAO DA OFICINA E SEQUENCIA DIDATICA

LINK: https://drive.qoogle.com/file/d/11kchgmage3b8Y9ok8XmoP9Z-
71tJEz7b/view?usp=sharing

Metodologias,

Jr\(T: ] Pedagogicas[:

.........

Tecnologias | L [T=HILEIY

AVALIACAO DA OFICINA SEQUENCIA DIDATICA:
A CULTURA MAKER NA FORMAGAO DOCENTE:
EXPERIENCIAS E RESULTADOS.

B I U o X

Preencha cada item realizando a leitura com atencdo e cautela.

Leia cada alternativa atentamente e selecione aquela que, na sua opinido, mais se aplica ao seu caso. Se
achar que nenhuma das alrmacdes re§ete corretamente a sua pratica ou os seus conhecimentos, selecione a
que considera a mais verdadeira

Esse tipo de questionario € sigiloso, ndo identifica o respondente e sera aplicado apos a intervencgao
formativa das sequéncias didaticas para identilcar e avaliar os conhecimentosdos professores da educacao
basica.

A identilcacao e as respostas de todos os participantes sera preservada.


https://drive.google.com/file/d/11kchgmage3b8Y9ok8XmoP9Z-7ItJEz7b/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11kchgmage3b8Y9ok8XmoP9Z-7ItJEz7b/view?usp=sharing
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BLOCO 01- AVALIE SUA PERCEPGAO SOBRE ESTA FORMAGAOQ

Estrutura, Recursos, Materiais, entre outros.

1.1 Vocé considera a oficina intelectualmente desafiadora e estimulante. *

Discordo Fortemente
Discordo Parcialmente
Indiferente

Concordo Parcialmente

Concordo Fortemente

1.2 Vocé aprendeu algo que considera pertinente para a sua atuagao profissional. *

Discordo Fortemente
Discordo Parcialmente

Indiferente
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APENDICE N - SITE
LINK: https:/sites.qoogle.com/view/sequnciadidticamaker/in%C3%ADcio

A

A OFICIMA - SEQUENCIA DIDATICA



https://sites.google.com/view/sequnciadidticamaker/in%C3%ADcio

