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RESUMO

A tecnologia da informacdo e comunicacgéo, quando bem aplicada, facilita o aprendizado, tornando-
se assim, uma ferramenta considerada com um grande potencial no processo de ensino e
aprendizagem, pois ela proporciona ao aluno a constru¢do do seu préprio conhecimento de forma
ativa e colaborativa. Fundamentada no construcionismo de Papert, surge a Cultura Maker, que
apresenta a proposta de uma educacdo baseada em competéncias como pensamento criativo,
resolucdo de problemas, comunicagdo, cooperacdo e colaboragdo. Esta pesquisa busca investigar
como a Cultura Maker pode proporcionar uma aprendizagem mais significativa no processo de
ensino e aprendizagem por meio da aplicagdo de uma sequéncia didatica. Sendo assim, tem como
objetivo geral analisar o uso da Cultura Maker com os alunos do quinto ano do Ensino Fundamental
por meio da utilizacdo de uma sequéncia didatica com abordagem em Matematica; e como objetivos
especificos, elaborar uma sequéncia didatica para uso na sala Maker; aplicar a sequéncia didatica
com o professor; e identificar as contribuicbes da Cultura Maker no processo de ensino e
aprendizagem. Quanto a natureza, caracteriza-se como uma pesquisa aplicada. A abordagem
metodoldgica é considerada qualitativa e quanto aos objetivos, que possui huances na pesquisa
exploratoria e na pesquisa-acdo. Para realizacdo da pesquisa foi desenvolvida uma sequéncia
didatica e aplicada com os alunos do quinto ano do Ensino Fundamental. Apés a aplicacdo da
sequéncia didatica os alunos responderam a um questionario com perguntas fechadas e o professor a
um com perguntas abertas. Em seguida, foi realizada uma entrevista com o professor e os alunos
mais participativos. A pesquisa foi realizada em uma escola particular, situada em Parnamirim/RN,
que possui uma sala Maker e onde a pesquisadora atua. A investigagdo destaca que o uso da sala
Maker atrelado ao uso da sequéncia didatica, fomenta a autonomia, o trabalho colaborativo,
incentiva a resolucdo de problemas, o pensamento critico, 0 engajamento dos estudantes e o
gerenciamento do tempo, possibilitando assim, o desenvolvimento de habilidades que ndo sédo
trabalhadas no ensino tradicional. Com isso, o desenvolvimento de projetos préaticos, através da
Cultura Maker, pode oportunizar o protagonismo do aluno no processo de ensino e aprendizagem,
tornando a Cultura Maker um caminho possivel para ser desenvolvido no sistema educacional
vigente.

Palavras-chaves: Cultura Maker. Tecnologia da informagdo e comunicagdo. Ensino e

aprendizagem. Sequéncia didatica.



ABSTRACT

The information and communication technology, when well applied, facilitates learning, thus
becoming a tool with great potential in the teaching and learning process, as it provides students
with the ability to actively and collaboratively build their own knowledge. Based on Papert's
constructionism, the Maker culture emerges, which presents the proposal of an education based on
skills such as creative thinking, problem solving, communication, cooperation and collaboration.
This research seeks to investigate how Maker culture can provide more meaningful learning in the
teaching and learning process through the application of a didactic sequence. Thus, its general
objective is to analyze the new possibilities of using the Maker Culture with students of the fifth
year of elementary school through the use of a didactic sequence with approach in mathematics; and
as specific objectives, to elaborate a didactic sequence for use in the Maker room; to apply the
didactic sequence with the teacher; and to identify the contributions of Maker culture to the
teaching and learning process. In relation to its nature, it is characterized as an applied research. The
methodological approach can be considered qualitative, and in relation to the objectives, it can be
said that it has nuances in exploratory and action research. In order to carry out the research, a
didactic sequence was developed and applied with the students of the fifth year of elementary
school. After the application of the didactic sequence, the students answered a questionnaire with
closed questions and the teacher answered one with open questions. Then an interview was
conducted with the teacher and the most participative students. The research was conducted in a
private school, located in Parnamirim, which has a Maker room and it is where the researcher
works. The research highlights that the use of the Maker room linked to the use of the didactic
sequence fosters autonomy, collaborative work, encourages problem solving, critical thinking,
student engagement and time management. Thus enabling the development of skills that are not
worked on in traditional education. The research highlights that the use of the Maker room linked to
the use of the didactic sequence, fosters autonomy, collaborative work, encourages problem solving,
critical thinking, student engagement and time management, thus enabling the development of skills
that are not worked on in traditional education. Therefore, the development of practical projects,
through the Maker culture, can make the student's role in the teaching and learning process an
opportunity, making the Maker culture a possible way to be developed in the current educational
system.

Keywords: Culture Maker. Information and Communication Technology. Teaching and Learning.

Didactic sequence.
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INTRODUCAO

A educacao tem a funcéo social de facilitar o ingresso do aluno aos saberes culturais e a
uma sucessdao de aprendizagens apropriadas para sua faixa etaria (OLIVEIRA; COSTA;
MOREIRA, 2001). Para que o aluno tenha um bom desenvolvimento cognitivo e uma boa
aprendizagem, precisa-se levar em conta o contexto em que ele se encontra inserido.

Ha cerca de 150 anos, os estudantes aprendiam durante o desenvolvimento de suas
tarefas que se davam na terra, em ambiente ao ar livre e por meio de grupos pequenos de pessoas.
Esse modelo de educagéo é o que podemos chamar de educacao 1.0 (LENGEL, 2012).

ApoOs quinze anos, com a chegada da Revolugdo Industrial que deu origem a producédo
por maquinas, a maneira como se desenvolvia o trabalno mudou. Segundo Lengel (2012), nas
fabricas, as linhas de producéo foram mecanizadas e 0s operarios trabalhavam em grandes grupos,
porém sozinhos em suas maquinas.

Com a economia sendo gerada mediante o processo industrial, as pessoas precisavam
desenvolver novas habilidades para que pudessem atuar no mercado de trabalho. A partir dai, surgia
a educacdo 2.0, em que os alunos se reuniam em grandes grupos em uma sala de aula, realizavam as
mesmas atividades ao mesmo tempo e eram observados pela figura do professor.

Atualmente, o grande volume de operérios das fabricas divide espaco de trabalho com
uma nova economia. Eles trabalnam em pequenos grupos, colaborativamente, trocando ideias,
buscando informacgfes por meio de diversas fontes, gerando servi¢cos e produtos usando sua
criatividade, e, na maioria das vezes, utilizando instrumentos digitais. Assim, configura-se o
ambiente de trabalho 3.0 (LENGEL, 2012).

Ao se observar as salas de aula de 1960 e as atuais, podemos ver que continuam iguais.
Os alunos, mesmo com os tablets, notebooks e smartphones, permanecem sentados, enfileirados e
com as maos apoiadas em cima da carteira. O professor, mesmo sendo estimulado a utilizar os
recursos tecnoldgicos, na maioria das vezes continua elaborando uma aula meramente expositiva.

Allan (2015) afirma que, embora haja iniciativas relevantes e particulares de um ou
outro professor, em resumo, a escola continua a mesma da época da Primeira Revolucdo Industrial.
Isso faz com que ainda exista uma grande dessemelhanca entre a escola e o ambiente de trabalho
atual. Segundo Oliveira, Costa e Moreira (2001), a escola ainda se encontra no final do século XIX
e inicio do século XX, quando se contemplavam na sociedade as reagdes da Primeira Revolucédo

Industrial e a chegada do capitalismo.

13



Nessa mesma época, surge o maior icone do behaviorismo, Skinner, refletindo o
momento histérico em que estava se vivendo. Skinner criou o condicionamento operante, que é a
utilizacdo de reforcos como condicdo para controlar o comportamento humano. Por meio desse
condicionamento, ele ganhou prestigio, pois se mostrou oportuno para consolidar a visao capitalista
de producédo (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001).

A teoria de Skinner foi fortalecida na educagéo ao enfatizar a importancia de existir um
reforco para que seja realizada a aprendizagem. Segundo Raabe e Gomes (2018), em busca de
atender aos desejos de se introduzir a tecnologia no processo de ensino e aprendizagem, as escolas
brasileiras implementaram os laboratorios de informética. Este ambiente favorecia aos alunos a
realizagdo de atividades onde eles pudessem aprender conceitos ligados aos temas escolares por
meio de jogos, tutoriais, exercicios, programas educacionais e/ou objetos de aprendizagem.

Dessa maneira, na maquina de ensinar de Skinner, que se baseia na abordagem
instrucionista, os topicos sdo expostos em ordem crescente de dificuldade e estruturados de acordo
com as metas que sdo determinadas para o comportamento esperado. Na medida em que 0s
objetivos sdo atingidos, por meio dos acertos, € fornecido um feedback como resposta positiva e
incentivo ao comportamento alcancado.

Nos dias atuais, a maioria dos estudantes ja possuem smartphones com acesso a
internet, sendo assim, o fascinio com os computadores e 0s recursos oferecidos nos laboratérios de
informética que existia no passado ja ndo existe, pois ndo dependem mais deles para ter acesso a
internet, realizar pesquisas, jogar, assistir aos filmes, dentre outras atividades que eram
desenvolvidas neste ambiente.

De acordo com Raabe e Gomes (2018), diante desse novo cenario, a partir de 2015
surge no Brasil a Cultura Maker, uma nova forma de utilizacdo da tecnologia no processo de ensino
e aprendizagem. Fundamentada pedagogicamente por Papert (1980), por meio dela a construcdo do
conhecimento baseia-se na realizacdo de uma agdo concreta, as atividades envolvendo o uso da
tecnologia em ambientes de aprendizagem comegaram a gerar um maior envolvimento entre alunos,
professor, programas, computadores e outros recursos disponiveis, bem como conexdes entre eles
durante a execucdo da atividade.

Além disso, atividades “mdo na massa” sd0 associadas aos temas de aprendizagem
propostos e geralmente se desenvolvem habilidades em um contexto de educagdo STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematical), que é o emprego do conhecimento de diferentes
disciplinas por meio de projetos (SOUZA; PILECKI, 2013).

1 do inglés Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics
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A escolha do tema, relacionado ao uso eficaz da sala Maker, ocorreu devido a
proximidade desta pesquisadora com a area de Tecnologia Educacional de uma escola, pois mesmo
sendo licenciada em Matematica, sempre desenvolveu suas atividades profissionais em
Laboratérios de Informética. Apesar da escola ter uma sala configurada para o desenvolvimento da
Cultura Maker, muitas vezes ela é utilizada como um simples laboratério de informatica. Segundo
Raabe e Gomes (2018), os laboratorios de informatica sdo locais em que o professor € o supervisor,
os alunos atuam, geralmente em dupla, como meros executores de tarefas, ndo podem cometer
erros, as atividades desenvolvidas sdo para coletar informacGes e ligadas a um Gnico componente
curricular e hd o uso de um software especifico.

Nessa perspectiva, temos a seguinte questdo como pergunta principal de pesquisa: como
a Cultura Maker pode proporcionar uma aprendizagem mais significativa por meio da
aplicacdo de uma sequéncia didatica?

Como coordenadora de Tecnologia Educacional, as atribuicGes da autora deste estudo
sdo participar do planejamento pedagdgico para desenvolver e auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem na busca de novas tecnologias educacionais; planejar, desenvolver e avaliar
atividades pedagdgicas com a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, em consonancia com as
orientacbes do seu lider direto; favorecer o uso das novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo como recurso no processo de ensino e aprendizagem; e auxiliar os professores no
planejamento de suas atividades diarias.

Assim, por ter disponivel em sua escola uma sala Maker, pelo qual a autora é
responsavel, por acreditar que a utilizacdo dessa Cultura pode contribuir para a construcdo do
conhecimento no processo de ensino e aprendizagem do aluno, e por querer implementar neste
espaco um ambiente em que os alunos sejam protagonistas de sua aprendizagem, este trabalho
pretende indicar um caminho para contribuir efetivamente para uma aprendizagem mais
significativa por meio de uma sequéncia didatica que serd desenvolvida com os alunos do quinto
ano do Ensino Fundamental.

Segundo Zabala (1998, p.18), Sequéncia Didatica ¢ “um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um
principio e um fim conhecido tanto pelo professor como pelos alunos.”

Para tal alcance, a proposi¢do do trabalho é apresentar uma sequéncia didatica para que
o professor desenvolva algumas de suas aulas baseadas nas novas possibilidades de uso da

tecnologia na educacéo, por meio do desenvolvimento da Cultura Maker.
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A fim de responder a pergunta principal de pesquisa, 0 presente estudo tem como
objetivo geral analisar as novas possibilidades de uso da Cultura Maker com os alunos do quinto
ano do Ensino Fundamental por meio da utilizacdo de uma sequéncia didatica. Como objetivos
especificos, este trabalho propde elaborar uma sequéncia didatica para uso na sala Maker; aplicar a
sequéncia didatica com o professor; e identificar as contribui¢bes da cultura Maker no processo de
ensino e aprendizagem.

Na proxima secdo, sera apresentado o referencial tedrico que ira abranger o conceito e
aplicacOes da Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo na educacdo, a abordagem pedagdgica na
Cultura Maker e a revisdo de literatura a respeito da Cultura Maker no processo de ensino e
aprendizagem. Em seguida, apresentaremos a metodologia que conduzird esta pesquisa,
discutiremos os resultados frente ao referencial tedrico apresentado e, por fim, apresentaremos as

consideracdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Os itens a seguir apresentardo um resumo das discussdes ja feitas por outros autores
sobre Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo na educacgdo, a abordagem pedagdgica na Cultura
Maker e a Sequéncia Didatica no planejamento das atividades e servird de embasamento para o

desenvolvimento dessa dissertacéo.
2.1 A Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo na Educacéao

Através dos anos, diversas tecnologias foram inseridas no ambiente escolar. Dentre elas,
podemos citar o papel, o giz, o quadro negro, o radio, a televisdo, 0s retroprojetores e as
transmissOes por satélite. Atualmente, temos a tecnologia da informacdao retratada pela internet que,
segundo Lins (2013), esta presente no Brasil desde 1989, as tecnologias digitais, especialmente a
rede mundial de computadores, os celulares e os computadores que ocupam um lugar de destaque
na sociedade e oferecem meios para uma aprendizagem diversificada, proporcionando aos
educandos a construgdo do conhecimento de forma colaborativa e participativa.

Ha dezenove anos, Perrenoud (2000) ja dizia que a escola ndo pode descartar as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC), pois elas transformam extraordinariamente as
maneiras Como as pessoas se comunicam, trabalham, decidem as coisas e pensam. Segundo Corréa
(2013), muitos autores também ressaltam que as TIC continuam acarretando mudancas na forma do
homem atual se comunicar e essas mudancas ja podem ser vistas em suas varias formas e campos
de relacionamento.

Em consonancia com Perrenoud (2000), Orlandi (2011, p. 17) afirma que para se ter
uma pedagogia inovadora com educadores dispostos a aplicar em suas aulas novas didéticas, a
introducdo do computador é de grande importdncia. De maneira complementar, Brito, Gama e
Brasileiro (2018) colocam que para impulsionar e consolidar as mudancas que tanto se desejam para
0 ambiente educacional do século XXI, € de suma importancia que os educadores se apropriem de
forma critica, criativa e reflexiva dessas tecnologias, para que, assim, possam proporcionar aos
educandos uma pedagogia inovadora com a utilizacdo da TIC. De acordo com essa realidade, os
usuarios precisam de atitudes e valores para se adaptar a essas novas exigéncias estabelecidas por
essas tecnologias. Dentre elas estdo as habilidades de relacionar-se socialmente com as pessoas que
estdo ao seu redor.

Segundo Lévy (1996), essa nova realidade no campo educacional com o uso da TIC
proporciona aos educandos uma nova forma de pensar sobre o mundo. Borges et al. (2016)

corrobora com esta afirmacdo quando declara que diante dessa nova realidade é necessario ofertar
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aos alunos experiéncias que desenvolvam a capacidade de serem inventores de suas ideias. E
preciso que permitam que eles idealizem, planejem, criem, desenvolvam, se decepcionem, errem,
facam novamente, para que assim eles possam absorver experiéncias para suas vidas e comecem a
pensar 0 mundo de uma outra maneira. Levando em consideragdo o ambiente escolar como sendo
um local onde ocorre a agdo social e manifestagOes culturais, as tecnologias devem ser consideradas
ferramentas de ensino que facilitem o processo de ensino e aprendizagem.

Todavia, Silva, Silva e Silva (2018) apresentam que, mesmo a tecnologia digital da
informacdo e comunicacdo fazendo parte da nossa rotina diaria, a aplicacdo dela em sala de aula
ainda é desafiante para os professores, pois muitas vezes faltam recursos e conhecimentos de como
aplicar essa tecnologia de forma eficaz no ambiente educacional. Santos e Silva (2017) ponderam
que os avangos tecnoldgicos presentes na sociedade ainda ndo estdo caminhando paralelo a
educacdo, pois as teorias tradicionais, através de seus métodos e técnicas, ainda estdo presentes na
pratica docente e muitos consideram como a Unica maneira de se obter conhecimento. Sendo assim,
um dos grandes desafios para a educacdo atual é criar praticas que possibilitem estabelecer o
didlogo entre a tecnologia digital da informagcdo e comunicacdo e 0 processo de ensino e
aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (2017) possui um papel fundamental nesse
processo. Nela, estdo presentes as competéncias 4 e 5 que estdo relacionadas ao uso da tecnologia
digital da informacdo e comunicacado e que dizem o seguinte:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e
digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento matuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacéo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacgBes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

Além de estar presente nas competéncias gerais citadas acima, a tecnologia digital da
informacdo e comunicacdo também é citada entre os direitos de aprendizagem e desenvolvimento
da Educacéo Infantil, nas competéncias especificas de area nos Ensinos Fundamental e Médio, bem
como nos respectivos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades (VIEGAS,
2019).
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Para que a tecnologia digital da informacdo e comunicacdo seja inserida na pratica
pedagdgica dos professores, Silva e Correia (2014) propdem que eles se reinventem diante da
grandiosidade que € as novas tecnologias aplicadas a educagéo. Por isso, um dos principais desafios
a serem superados é o dominio da ferramenta, o que causa a inseguranca e o receio de utiliza-las em
sala de aula. Brito (2006) considera que a escola precisa realizar junto aos professores um programa
de reflex&o-acgéo, para que os professores possam fazer uso da TIC de uma maneira adequada dentro
da perspectiva da sociedade contemporanea, reorganizando 0 Seu processo de ensino e
aprendizagem. Moran, Masetto e Behrens (2013) reconhecem esta indicagdo quando enunciam que
a formacdo adequada deve ultrapassar a instrumentalizagdo, isto €, € importante que o professor
tenha contato direto com a tecnologia.

Essa formacdo € importante para que os professores ndo utilizem as TIC de forma
instrucionista como diz Sanches, Ramos e Costa (2014) em seu estudo. Para Valente (2017), as TIC
devem ser bem aplicadas no desenvolvimento de um trabalho, no contexto escolar, porque sendo
acabam perdendo o sentido e irdo servir apenas como meio de preparar aula e apresentar o
conteddo.

Moran (2014) reforca que a formacao docente € tdo importante quanto a existéncia dos
equipamentos adequados para o professor utilizar em sala de aula, pois de que adianta eles terem
recursos supermodernos, se ndo sdo preparados para utiliz-los. Para Kenski (2012), o grande
problema, é que, mesmo os professores utilizando as TIC no seu dia a dia, eles ndo conseguem
perceber uma forma de adequé-las no campo educacional e, muito menos, em suas aulas. E
imprescindivel que eles tenham essa compreensdo para que passem a incorporar as TIC nesse
processo.

Proporcionar ao professor uma formacdo adequada para a utilizacdo das tecnologias
digitais em aula faz com que ele se torne mais seguro em mediar o conhecimento por meio destes
recursos, proporcionando o contato critico e reflexivo com as diferentes formas de aprender e
ensinar (KENSKY, 2012; MORAN, 2014).

Com isso, Brito (2006, p. 279) afirma que a escola possui trés caminhos a seguir perante
a TIC: “repelir as tecnologias e tentar ficar fora do processo; apropriar-se da técnica e transformar a
vida em uma corrida atras do novo; ou apropriar-se dos processos, desenvolvendo habilidades que
permitam o controle das tecnologias e de seus efeitos.” O mais vidvel € o terceiro, em que o
professor deve apropriar-se da TIC, utilizad-la como ferramenta pedagdgica com objetivos bem
definidos e de maneira cautelosa, ndo a utilizando para ser apenas uma forma de ensinar, e, sim,

promover situacdes de aprendizagem.
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De acordo com Osorio (2011, p. 23), “Na era digital, faz sentido que a escola
proporcione a compreensdo desse novo mundo, das suas tecnologias e da sua cultura, analisando a
sua origem, compreendendo o seu desenvolvimento [...]”. Isto ¢, € importante utilizar as
tecnologias de maneira contextualizada, promovendo a aprendizagem.

O conceito de TIC definida pelos autores Oliveira, Moura e Sousa (2015, p. 78) também
estd em consondncia com a aplicacdo dela na educagdo, pois eles definem a TIC como “um
conjunto de recursos tecnoldgicos integrados entre si, que proporcionam por meio das funcdes de
software e telecomunicacdes, a automacao e comunicagdo dos processos de negocios, da pesquisa
cientifica e de ensino e aprendizagem”. Sousa (2017, p.19) corrobora dizendo que a TIC ¢ “o
conjunto de atividades e solugbes providas por recursos de computagdo que visam permitir o
armazenamento, o acesso € o uso das informagdes para auxiliar a tomada de decisdao.”

Considerando 0s conceitos apresentados por esses autores, podemos perceber que
desenvolver a relacdo entre educacdo e TIC é uma prioridade diante do avango da cultura digital.
Segundo Raabe e Gomes (2018), uma oportunidade para que ocorra essa inovagao no processo de
ensino e aprendizagem € associar a construcao de objetos com o uso da tecnologia. A Cultura Maker
remete a pessoas que costumam construir coisas, objetos e compreender o funcionamento, em
especial, dos produtos industrializados e proporciona aos alunos a apropriacdo de técnicas, em que
eles passam a ser produtores de tecnologia e ndo apenas consumidor.

Para isso, as instituicbes de ensino precisam disponibilizar equipamentos para 0s
professores, realizar formacao continuada e principalmente realizar um projeto de motivacdo para o
uso da TIC associada a Cultura Maker.

Apesar dos desafios, que ndo sdo poucos, notamos que é muito importante que se pense
uma nova forma de ensinar, por meio do qual os professores possam repensar suas agdes no
processo de ensino e aprendizagem elaborando novas propostas para a escola. E a escola, por sua
vez, deve assumir o papel de formadora de alunos aptos para enfrentar os desafios do futuro.

A Cultura Maker vem surgindo no ambiente educacional como uma alternativa de se
desenvolver os conceitos associando-0s com a pratica, proporcionando, assim, o protagonismo dos
alunos. Na prdéxima secdo, trataremos de uma possibilidade de se trabalhar a tecnologia associada a

educacéo.

2.2 A abordagem pedagdgica na Cultura Maker

De acordo com Raabe (2018), os autores mais influentes na cultura Maker sdo Dewey,

Freire, Papert e Blikstein. Dewey propde um ensino em que 0 aluno é o centro do processo de
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ensino e aprendizagem. Indo contra o ensino tradicional religioso, ele propds uma nova maneira de
ensinar por meio da escola progressista (RAABE, 2018). Freire prop6e uma educacdo onde se busca
possibilitar a consciéncia critica e o empoderamento, e se opde a educagdo bancaria tecnicista.
Papert foi seguidor das ideias de Piaget e um importante estudioso do uso de tecnologia na
educacéo. Blikstein foi o primeiro pesquisador a divulgar a ideia de se instalar FabLab no ambiente
educacional e criador do projeto FabLearn, que € a maior rede sem fins lucrativos de disseminacao
da cultura Maker na escola.

Discorrendo sobre eles, podemos dizer que, segundo Silva, Silva e Silva (2018), o
movimento Maker surgiu na educacdo com o pensamento do matemaético sul africano Seymour
Papert, que era um grande seguidor do construtivista Piaget. A teoria construcionista foi
desenvolvida por Papert a partir da observacédo de trabalhos elaborados com criangas em programas
de computadores e eletronica.

Ibiapina (2007) reporta que Piaget aborda o conhecimento como decorréncia da relagéo
entre o individuo e o objeto, necessitando ocorrer a acdo do sujeito sobre o objeto e deste sobre o
sujeito. Esse procedimento se d& por meio da assimilacdo e acomodacao e seré a interacdo direta do
individuo com o objeto que propiciara a aprendizagem. Nesse processo nédo se fala em mediacao.

Diante disso, precisa-se reavaliar a importancia do concreto e do tangivel que se
expressa em duas caracteristicas do Construcionismo; a que o aluno constréi alguma coisa
colocando a mao na massa e a que o aluno constroi coisas que despertam sua motivacao, e por meio
do envolvimento afetivo, torna a aprendizagem mais significativa.

Sendo assim, pode-se compreender o construcionismo como uma tendéncia do
construtivismo, em que se tem a concepcdo de aprendizagem baseada na construcdo do
conhecimento a partir do fazer, por meio do qual o aluno ndo faz uma coisa qualquer, e sim, aquilo
que traz a ele incentivo pessoal. Comparando-se ao Instrucionismo, pode-se dizer que isso discorda
consideravelmente, pois no instrucionismo nédo existe o aprender fazendo nem a motivagao pessoal.

De acordo com Raabe et al. (2017), pedagogicamente, a maioria das atividades Maker
se baseiam no construcionismo de Papert (1980), pois por meio dele os alunos desenvolvem
projetos no qual assumem o protagonismo, realizando a criacdo de um objeto que em seguida €
socializado. O ambiente pedagdgico onde o construcionismo prevalece proporciona aos alunos a
exploracdo de habilidades inventivas e produtivas, tornando-os protagonistas na resolucdo de
problemas e no processo de ensino e aprendizagem (RAABE et al., 2017).

Segundo Dougherty (2012), os professores deveriam se preocupar mais com 0 que 0

aluno pode fazer com o que ja sabe do que ficar se preocupando em como testar esses
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conhecimentos. Quando o aluno constréi um objeto, através dele esta demonstrando o que
aprendeu, o0 objeto apresenta a evidéncia da aprendizagem.

Indo de encontro a tais colocacdes, Dewey (1976a; 1976b) reforca que os conteudos
tedricos deveriam ser trabalhados de acordo com as experiéncias da vida real, em que 0s
componentes curriculares deveriam ser aplicados para que eles entendessem a realidade de suas
vidas. Blikstein (2013), também diz que os projetos desenvolvidos com alunos deveriam ser
significativos, em um nivel pessoal ou comunitario, onde eles pudessem sugerir solucGes
educacionais e de empoderamento.

De acordo com o trecho abaixo, em que Paulo Freire reflete sobre o fazer educativo,
pode-se perceber que ele fazia uma forte critica a educagéo verbalista.

(...) que se limite a dissertar, narrar, a falar algo, em vez de desafiar a
reflexiva cognosciva dos educandos em torno de algo, além de
neutralizar aquela capacidade cognosciva, fica na periferia dos

problemas. Sua ac@o tende a “ingenuidade” e ndo a conscientizac¢ao
dos educandos (FREIRE, 2002, p. 86).

Com isso, entende-se que Freire (2005) defendia que o educador e o aluno deveriam
estabelecer um processo de comunicacdo de igualdade, expressando suas ideias e opinides de
maneira igualitaria.

Diante da fala de Paulo Freire, de John Dewey e de Paulo Blikstein, podemos confirmar
que eles realmente sdo os autores mais influentes da cultura Maker, pois, segundo Raabe et al.
(2016), essa abordagem visa ao protagonismo dos estudantes, possibilitando a eles fazerem o que
gostam com a utilizagdo de objetos culturais que se encontram na sociedade, desenvolvendo, assim,
a aprendizagem, quando tem de pensar no problema a ser solucionado. Com isso, pode-se observar
gue mesmo em outras palavras eles colocam que o aluno deve ser protagonista no seu processo de
ensino e aprendizagem.

Diante disso, pode-se concluir que nenhuma ferramenta sozinha, seja ela técnica ou
tecnoldgica, ird possibilitar valores como igualdade e diversidade. Entretanto, as ideias
significativas derivadas desses autores ddo subsidios a estes objetivos como forma de afastar-se da

reproducdo passiva de conhecimentos.

2.3 A Sequéncia Didatica no planejamento das atividades

Segundo Zabala (1998, p.18), Sequéncia Didatica é “um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um

principio e um fim conhecido tanto pelo professor como pelos alunos.”
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A Sequéncia Didatica é composta por varias atividades, que devem ser formadas por
procedimentos, questionamentos e acdes propostas pelo professor e realizada pelo aluno com sua
ajuda. As atividades desenvolvidas por meio da Sequéncia Didéatica sdo propostas com o objetivo de
aprofundar o assunto que esta sendo estudado. Como estratégias, o professor pode utilizar aulas
expositivas dialogadas, experimentos, leituras, jogos ludicos, questionamentos, resolucdo de
problemas, atividades, textos etc. Sendo assim, o assunto a ser trabalhado mediante uma sequéncia
de aulas deve proporcionar aos alunos um aprofundamento e apropriacéo dos temas trabalhados.

A Sequéncia Didatica deve ser elaborada em consonancia com os objetivos pretendidos
pelo professor. Além do mais, quando o professor for planejar as fases de uma sequéncia didatica,
ele deve levar em consideracdo tanto o contetido quanto as habilidades e competéncias necessarias a
aprendizagem.

De acordo com Zabala (1998, p. 61), “(...) os alunos controlam o ritmo da sequéncia,
atuando constantemente e utilizando uma série de técnicas e habilidades: dialogo, debate, trabalho
em pequenos grupos, pesquisa bibliogréfica, trabalho de campo, elaboracdo de questionarios,
entrevista, entre outros.”

Dessa forma, fazendo uso da Sequéncia Didatica no planejamento das aulas esta se
contribuindo para a consolidacdo de conhecimentos que estdo em fase de concepcdo e
gradativamente esta se favorecendo um ambiente onde novos conhecimentos podem ser adquiridos,
proporcionando, assim, uma gradacdo modular, durante a interacdo entre os proprios alunos e o
conhecimento.

Confirmando, Leal (2013) diz que Sequéncia Didatica é uma sequéncia de atividades,
procedimentos e mediagdes em que o professor planeja fase por fase, para proporcionar uma melhor
aprendizagem aos seus alunos, de forma que os alunos compreendam o componente curricular ou
assunto proposto. Ela é mais elaborada do que um plano de aula, pois apresenta varias estratégias de
ensino e aprendizagem e pode perdurar por varios dias.

Siméo (2014, p. 22) assegura que a sequéncia didatica se constitui em “uma pratica
educativa, a ser elaborada pelo professor, que considere também a organizacdo social da classe, a
organizacdo dos conteudos, os materiais curriculares e outros recursos didaticos e a avaliacdo no
planejamento dela.”

Para Simdo (2014), as atividades propostas por meio de uma sequéncia didatica devem
ser constituidas de maneira a alcancar os objetivos propostos por ela, fazendo com que se obtenha
éxito no processo de ensino e aprendizagem e conceda aos alunos a formacao de diferentes sentidos.

E importante verificar qual a maneira que os alunos aprendem os contetidos com mais facilidade
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para que se leve em consideracdo no momento de organizar a sequéncia didatica, pois
provavelmente assim os alunos se sentirdo mais motivados e o processo de aprendizagem sera
desenvolvido com mais facilidade.

Nessa perspectiva, ao tratar da sequéncia didatica, Zabala (1998, apud Simao, 2014, p.
41) confirma que “(...) essa significagdo de sentido implica também em transcender os muros
institucionais do ensino, para além dos aspectos cognitivos de conteudos da aprendizagem, ou seja,
eles devem ser articulados em todas as dimensdes da pessoa, projetando-se na formacao integral do
aluno”.

De acordo com Guimaraes e Giordan (2012), os principais elementos estruturantes da
sequéncia didatica sdo: titulo, publico alvo, problematizag&o, objetivos gerais, objetivos especificos,
conteddos, dinamica, avaliacdo, referéncias bibliograficas e bibliografia utilizada.

Outros autores como Leal (2013) dizem que a sequéncia didatica deve ter as seguintes
etapas: tema, objetivo, justificativa, recursos, publico alvo, conteudo, tempo estimado para aula e
avaliacdo. Ja Zabala (2008) sugere: levantamentos prévios, apresentacdo do problema em questéo,
contextualizacdo, analise, discussdo, proposta para solucdo e sistematizagdo para um novo
conhecimento.

Schneuwly e Dolz (2004) apresentam a sequéncia didatica como uma propositura para o
ensino dos géneros textuais, baseados em um trabalho realizado nas organizagfes de ensino da
Suica. Os autores definem sequéncia didatica como sendo: “(...) um conjunto de atividades
escolares organizadas, de maneira sistematica, em torno de um género que servem para dar acesso
aos alunos a praticas de linguagem novas ou dificilmente dominaveis.”

Os autores sugerem como estrutura de um Sequéncia Didatica o esquema abaixo:

Figura 1 — Esquema da sequéncia didatica (Schneuwly e Dolz, 2004)

PRODUCAO INICIAL [ Moddol ) [ Modko? | [ Middos | PRODUCAO FINAL

Apresentacio da
stua; 3o

Fonte: http://ead.bauru.sp.gov.br/efront/www/content/lessons/46/ - slide aula 05

Analisando a estrutura da Sequéncia Didatica proposta pelos autores, podemos verificar

que o primeiro nome do esquema ¢ “Apresentagdo da situagdo”, nesta etapa, o professor deve
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explicar ao aluno o que eles irdo produzir, apresentando todo o processo da atividade que sera
desenvolvida.

Na proxima etapa definida por “producdo inicial” os alunos irdo produzir um texto, no
qual o professor tem como objetivo diagnosticar o que os alunos ja sabem sobre 0 assunto solicitado
observando as principais dificuldades encontradas por eles.

Diagnosticada as dificuldades, surgem os “modulos” que servem como ferramentas para
supera-las. Apos aplicados os modulos, os alunos irdo elaborar a “produ¢ao final” do seu texto
pondo em pratica as nog¢des e 0s instrumentos que foram realizados nos modulos.

Para elaboracéo da sequéncia didatica deste trabalho, utilizou-se uma estrutura com base
na sugerida por Leal (2013), que possui as seguintes etapas: tema, objetivo, justificativa, recursos,
publico alvo, contetdo, tempo estimado para aula e avaliacao.

A proxima secdo trard a revisdo sistematica que versara sobre uma pesquisa a respeito
da utilizacdo da Cultura Maker no processo de ensino e aprendizagem, com o intuito de verificar o

guanto ela realmente colabora nesse processo.
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3 REVISAO SISTEMATICA

Nesta secdo serd realizada a revisdo sistematica que ird analisar um conjunto de
dados provenientes de diferentes estudos sobre a Cultura Maker com o objetivo de responder as

questdes especificas definidas previamente.

3.1 Descricéo do problema

Segundo Almeida et al. (2018), desde o final do século XIX a educacao tradicional vem
encontrando dificuldades para formar pessoas que acompanhem o ritmo dos ambientes de trabalho
atuais em que a globalizacdo, o processo de industrializacdo e os avangos tecnolégicos tém tido um

crescimento exponencial.

Diante desse cendrio, é preciso proporcionar aos alunos uma educagdo que desenvolva
as quatro habilidades basicas para o século em que estamos vivendo: a colaboragdo, a comunicacao,
a criatividade e o pensamento critico. E necesséario também, como diz Blikstein (2013), tirar os
alunos da zona de conforto, do lugar comum, e promover a inovagdo, para que, assim, eles possam

crescer tanto culturalmente quanto intelectualmente, independentemente de sua idade.

Segundo Moran (2013), criar os espacos de aprendizagem € de suma importancia para
que a inovacdo aconteca na educagdo. Sendo assim, tém surgido no cenario educacional varios
projetos cujo objetivo principal € modernizar o aprendizado. Com essa modernizacao, 0s espacos
Maker comegam a surgir no ambiente escolar, com a proposta de estabelecer que os alunos fagcam
coisas e aprendam, explorando e compartilhando o conhecimento, com ou sem ferramentas

tecnoldgicas.

A proposta de implantacdo desses espacos, apesar de ampliar possibilidades
metodolodgicas, coloca em discussdo a relevancia deles no processo de ensino e aprendizagem.
Sendo assim, surge a necessidade de se fazer uma pesquisa acerca dos estudos que tratam a respeito
da utilizacdo da Cultura Maker no processo de ensino e aprendizagem, para que se possa verificar o

quanto ela realmente colabora nesse processo.

3.2 Questdes da pesquisa
A pesquisa visa identificar e sintetizar os resultados da revisdo sistematica acerca da
utilizacdo da Cultura Maker no processo de ensino e aprendizagem, e fornecer um alicerce para

novos pesquisadores sobre o assunto. Para isso, foram formuladas as questdes de pesquisa abaixo:

Q1 - Como a Cultura Maker pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem?
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Q2 - A Cultura Maker proporciona uma aprendizagem mais significativa?

A pesquisa desenvolvida, em sua natureza, é caracterizada como uma revisdo
sistematica dos estudos que discutem a referida tematica, e serviu para nortear o desenvolvimento
da dissertacdo, indicando as produces ja realizadas na area e sugerindo os caminhos a seguir na

producdo. Suas se¢des foram baseadas no protocolo de revisdo de Kitchenham (2004).
3.3 Estratégia de busca

As bases de dados consultadas para a revisdo sistematica da literatura foram: Portal de
Periddicos da Capes, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), Google
académico, Scopus, Journals, os Anais do Congresso Brasileiro de Informéatica na Educacgdo
(CBIE), do Simposio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE), do Workshop de Informatica
na Escola (WIE), do Congresso sobre Tecnologias na Educacdo (Ctrl+e), do Congresso
Internacional de Tecnologia da Educacdo e as Revista de Tecnologia Educacional da Associacao
Brasileira de Tecnologia Educacional e Revista Tecnologias da educacéo - Edicdo Especial para o
I11 Congresso sobre Tecnologias na Educacgéo (Ctrl+E 2018).

Os descritores utilizados no processo de busca para levantamento primario da literatura
nas bases; Portal de Periodicos da Capes, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes
(BDTD), Google académico, Scopus, Journals foram: “cultura Maker” and  “ensino e
aprendizagem”, “Maker culture” and “teaching and learning”, “cultura Maker” OR “ensino e
aprendizagem”, “Maker culture” OR “teaching and learning” . Porém, por ndo encontrar resultados,
optou-se pelo cruzamento com o operador boleano OR de "Cultura Maker™ OR "Maker culture".
Nos anais de congresso e revistas, foram pesquisados os artigos que tratassem da cultura Maker

aplicada a educacao basica.
3.4 Processo de selecédo dos estudos
3.4.1 Critérios de priorizacdo para selecdo da literatura
3.4.1.1 Critérios de incluséo
Os critérios de inclusdo utilizados para a sele¢éo dos trabalhos foram:

trabalhos que contenham as palavras-chave: cultura Maker ou em inglés "Maker culture".
trabalhos que foram escritos na Lingua Inglesa e na Lingua Portuguesa.

trabalhos publicados entre os anos de 2017 a 2018.

M w0 np e

trabalhos em formatos de artigos ou dissertacoes.
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o A~ D

trabalhos disponiveis na integra, de forma gratuita e online.

Periodicos revisados por pares, ou classificar por relevancia nas bases que possuem essa
opcao no filtro.

Trabalhos que tratem da cultura Maker aplicada na educacéo basica.

3.4.1.2 Critérios de excluséo
Quanto aos critérios de exclusdo utilizados, podemos citar:

trabalhos que estejam fora do periodo citado.

trabalhos ndo escritos em Lingua Inglesa ou Lingua Portuguesa.

trabalhos que ndo sejam dos tipos: artigo e dissertacao.

trabalhos que ndo estejam disponiveis na integra, de forma gratuita e online.

trabalhos que ndo contenham as palavras-chave: cultura Maker ou ensino e aprendizagem
(em inglés “Maker culture” or “teaching and learning”).

Periodicos que ndo sejam revisados por pares, ou ndo classificado por relevancia nas bases

que possuem essa op¢ao no filtro.

7. Trabalhos que néo tratem da cultura Maker aplicada na educacéo bésica.

8. Trabalhos que estejam repetidos nas bases de dados.

Apos a aplicacdo dos critérios de Inclusdo e Exclusdo nas bases de pesquisa, tivemos

uma amostra final de 24 artigos, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 — Amostra final de artigos

String de busca Fontes de busca Resultados

"Cultura Maker" OR "Maker culture” Anais do Simpésio Brasileiro de Informaética | 00
na Educacdo — SBIE

"Cultura Maker" OR "Maker culture" Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro | 00
de Informética na Educagéo - CBIE

"Cultura Maker" OR "Maker culture" Biblioteca Digital Brasileira de Teses e | 00
Dissertacbes - BDTD

"Cultura Maker" OR "Maker culture" Anais do Workshop de Informatica na Escola - | 05
WIE

Cultura Maker Anais do Ctrl+e 03

"Cultura Maker" OR "Maker culture" Congresso Internacional de Tecnologia da 01
Educacéo

Cultura Maker Revista Tecnologias da educacdo Edicdo | 01

Especial para o Il Congresso sobre
Tecnologias na Educacéo (Ctrl+E 2018)
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"Cultura Maker" OR "Maker culture" Portal de Periodicos da Capes 06

"Cultura Maker" OR "Maker culture" Scopus 05
"Cultura Maker" OR "Maker culture" Journals 02
"Cultura Maker" OR "Maker culture" | Google académico 13

and “education” and “educagdo”

Fonte: autoria prépria, 2019
3.5 Procedimentos de avaliacdo da qualidade dos estudos

No que se refere a avaliacdo da qualidade dos trabalhos, foram analisados os critérios

descritos no Quadro 2 para determinar a sua relevancia.

Quadro 2 - Critérios para determinacdo de relevancia dos artigos selecionados

Nome do avaliador:

Critério Pontuacéo a ser atribuida
Apresenta uma boa metodologia de pesquisa Sim (1)
Néo (0)
Apresenta resposta para as questdes de pesquisa Apenas para a Q1 (0,5)

Apenas para a Q2 (0,5)
Para as duas questdes (1)
Néo (0)

Apresenta intervencao para a problematica Sim (1)
Néo (0)

Os descritores foram bem definidos Sim (1)
Néo (0)

Houve validacdo da pesquisa Sim (1)
Néo (0)

Traz inovacgdo para o estudo sobre a cultura maker e ensino e | Sim (1)
aprendizagem Néo (0)

Fonte: autoria prépria, 2019

As categorias a serem analisadas foram definidas pela pesquisadora, e todos 0s
resultados de busca foram organizados em tabelas para facilitar a visualizacdo dos documentos que

foram incluidos e excluidos.
3.6 Estratégia de extracéo dos dados

Os dados foram extraidos pela pesquisadora a fim de constituir a tabela em que estardo

relacionados os resultados de busca. Apds a realizacdo da pesquisa, foi criada uma planilha no
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Google Planilhas, que pode ser acessado por meio do link http://bit.ly/Tabeladados visando ajudar
no processo de leitura e é onde estardo relacionadas informacBes importantes acerca de cada
trabalho: data de acesso, link de acesso, titulo do trabalho, resumo, autores, objetivo, ano, tipo do

trabalho e base pesquisada.

A pesquisadora realizou a leitura do resumo/abstract com a finalidade de analisar se o
trabalho seria incluido ou ndo. Em um segundo momento, a pesquisadora fez a leitura completa dos
trabalhos incluidos, realizando uma analise com os critérios para determinacdo de relevancia dos
artigos selecionados (Quadro 2). Ao final da leitura realizada no segundo momento, foram

selecionados 20 artigos, pois 04 deles ndo atendiam aos critérios estabelecidos.
3.7 Sintese dos dados

Na plataforma do Portal de Periddicos da Capes, foram encontrados 172 trabalhos.
Entretanto, ao ser aplicado o filtro para selecionar os que foram revisados por pares, esse nimero

diminuiu para 112, dentre esses, 06 estavam relacionados a educacéo bésica.

Dos 29 trabalhos encontrados na plataforma Scopus, 05 estavam relacionados a
educacdo bésica, sendo que 04 deles também estavam no Portal de Periddicos da Capes e 01 nas

trés plataformas, Portal de Periddicas da Capes, Journals e Scopus.

Na plataforma Journals foram encontrados 04 trabalhos, porém somente 02 tratavam de
trabalhos desenvolvidos na educacédo bésica, 01 desses trabalhos também se encontrava no Portal de

Periodicos da Capes e 0 outro era comum nas trés plataformas de pesquisa.

Na plataforma Google Académico, foi usado um outro filtro utilizando os descritores
"Cultura Maker” OR "Maker culture" AND “education” AND “educa¢do”, com os operadores
boleanos OR e AND. Foram encontrados 82 trabalhos, mas apés a leitura dos resumos, e aplicados
os critérios de exclusdo, foram reduzidos para 13. Dentre eles, havia 02 trabalhos comuns nos anais
do WIE e 01 nos anais do Ctrl+e. Ap0s a aplicacdo dos critérios de inclusao e exclusdo nas bases
de pesquisa, e a utilizacdo dos operadores boleanos, foram selecionados 24 artigos que serdo

comentados a seguir devido a sua relevancia ao trabalho da pesquisadora.

Apos realizacdo da leitura dos artigos selecionados, pode-se observar que, segundo
Raabe et al. (2017), em seu artigo, “a experiéncia da implantacdo de uma disciplina Maker em uma
escola de educagdo basica,” a proposta da implantagdo de uma disciplina Maker no ambiente
escolar tem chamado a atencdo dos educadores por relacionar a aprendizagem de conceitos com

atividades praticas, estimulando, assim, o protagonismo dos estudantes. Apesar de no inicio terem
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surgido algumas dificuldades, por causar mudangas no curriculo do colégio, a procura foi bastante

significativa, 0 que indica que 0s jovens possuem interesse nas atividades Maker.

No artigo “espaco Maker nos anos finais do Ensino Fundamental: possibilidades e
desafios vivenciados por estudantes de graduacdo do curso de engenharia” de Almeida et al. (2018),
ele também reforca que a implantacdo da cultura Maker tem despertado o interesse dos professores,
e acrescenta também o interesse das institui¢cbes de ensino, por proporcionar ao aluno realizar na
pratica alguns conceitos aprendidos em sala de aula. Algumas atividades foram desenvolvidas pelos
alunos de graduacdo de acordo com a proposta e o tema de cada série e a aplicacdo se deu ap0s 0s
ajustes solicitados pela direcdo do colégio, para que ficasse de acordo com a realidade atual de
aprendizados com tecnologias que os alunos possuiam. Os relatos das experiéncias vivenciadas
pelos alunos de graduagdo no desenvolvimento das atividades que foram realizadas no Espago
Maker, de uma escola situada em Salvador/BA, mostram que os alunos aumentaram o nivel de
satisfacdo e interesse nessas instituicdes, pois elas, por intermedio desses trabalhos, proporcionaram
aos alunos aulas em que eles puderam pér em pratica aquilo que haviam estudado em sala de aula.
Ou seja, eles colocaram a “mao na massa” e construiram algo concreto, utilizando a criatividade.

Isso fez com que eles se sentissem mais estimulados e criativos.

Raabe et al. (2018) volta a tratar sobre a implantacdo de uma disciplina Maker em uma
escola de educacdo basica no seu artigo “movimento Maker e construcionismo na educacéo bésica:
fomentando o exercicio responsavel da liberdade”. Os autores dizem que apesar de ainda serem
escassos os trabalhos académicos sobre o desenvolvimento da cultura Maker em escolas no Brasil e
algumas perguntas fundamentais s6 terem comegado a ser respondidas agora, ela surge como uma
possibilidade para a escola repensar o seu fazer pedagdgico, pois fomentar o protagonismo dos
alunos possibilita que eles desenvolvam habilidades que o ensino tradicional ndo desenvolve.
Porém, ressaltam que um dos problemas encontrados no desenvolvimento das atividades foi a falta
de tempo da equipe de professores para realizar o planejamento e refletir as novas praticas que
estavam sendo adotadas, pois a estratégia utilizada nas aulas se tornou repetitiva, havendo uma
rejeicdo crescente por parte dos alunos. Apesar dos problemas surgidos durante a implantacdo da
disciplina, esta se perpetuou até o final do ano, pois os professores reconheceram que a pratica da

cultura Maker era benéfica na formagao dos alunos.

Assim como mostrado no estudo de Raabe et al. (2018), Kafai (2018), em seu artigo
“building a Home for the Maker Movement”, também cita que os educadores tém buscado alavancar

0 potencial das atividades Maker para a aprendizagem, em particular no que se refere a atividades
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STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, do inglés science, technology, engineering,
mathematics). Um dos desafios criticos € como as atividades e os espacos Maker podem se tornar

parte do sistema educacional do ensino fundamental e médio para ampliar seu potencial e alcance.

Diante da realidade vivenciada pela pesquisadora, esses dois segmentos, principalmente
0 Ensino Médio, é bem comprometido com componentes curriculares bastante robustos de objetos
de conhecimentos a serem trabalhados com foco na aprovacdo no Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM), o que também tem se tornado um desafio para ampliar a aplicacdo de atividades na
sala Maker que possui no colégio. Ja com o Ensino Fundamental, a aplicacdo tem sido mais
positiva, pois 0 nimero de aulas com o desenvolvimento de atividades com a proposta Maker tem

aumentado.

Segundo Kafai (2018), a formacdo de professores e o desenvolvimento profissional
desempenham um papel central na introducdo de professores experientes na mentalidade da cultura
Maker. Perceber que professores tém experiéncias diferentes em relacdo ao movimento Maker
requer desenvolvimento profissional que ndo apenas lide com o dominio técnico, mas também
construa competéncias sociais e conexdes comunitarias. Além disso, equipar os professores com a
pedagogia Maker envolve abordar questdes de aprendizagem e participacdo dos alunos,
reconhecendo que as experiéncias culturais enquadram a maneira como os alunos se aproximam e
se envolvem com as atividades Maker. Os professores precisam estar atentos para criar ambientes
de aprendizagem igualitarios e de apoio, que ndo repliguem a falta de diversidade e de
representacdo (KAFAI, 2018). Como pesquisadora e coordenadora da sala Maker do colégio, pode-
se perceber também a necessidade de formacdo para os professores nessa area, pois alguns deles
ndo tém conhecimento do que se trata a cultura Maker, o que torna dificil o desenvolvimento de
atividades, tornando o ambiente algumas vezes subutilizado com atividades instrucionistas, em que

os alunos sé seguem a comandos para desenvolvé-las.

Raabe e Gomes (2018) tratam em seu artigo “Maker: uma nova abordagem para
tecnologia na educac¢do” que a abordagem Maker vem para tornar os jovens produtores de
tecnologias e ndo somente consumidores. Em breve, os espacos Maker estardo substituindo, com
muitas vantagens, os laboratorios de informatica, pois esses espacos proporcionam uma
aprendizagem interdisciplinar, com o protagonismo dos jovens e as disciplinas envolvidas no
STEM. Por meio dos espacos Maker, surgem inimeras possibilidades de aprendizagem, seja
utilizando a tecnologia para enriquecer a criagdo de objetos, possibilitando que ele se torne fluente

na utilizacdo de diversas técnicas construtivas, seja fazendo com que o estudante tome a decisao do
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que vai fazer naquele dia. Todavia, 0 mais importante de tudo isso é o engajamento dos alunos.
Com a cultura Maker, eles estdo resgatando o gosto em aprender e estar na escola. Este tem sido o

maior bem que o Maker tem acarretado a educacédo, ndo se tem nem como mensurar.

No artigo “aplicacdo de conceitos e préaticas de atividades do movimento Maker na
educacdo infantil - um relato de experiéncia para o ensino fundamental 1, Oliveira, Santos e Souza
(2018) tratam da cultura Maker aplicada & educagdo infantil. As atividades ludicas desenvolvidas
com as criangas nesse segmento podem elevar o desempenho das habilidades que s&o essenciais
para elas, tanto agora quanto no Ensino fundamental, que € 0 momento em que essas habilidades

séo refinadas e as aptiddes sdo desenvolvidas.

Para Oliveira, Santos e Souza (2018), o uso da tecnologia com a educacao e a cultura
Maker propde aos alunos o desenvolvimento da capacidade de trabalhar em grupo, colocar a “mao
na massa”, compreender conceitos que tenham relagdo com a ciéncia e muitas outras habilidades
que eles irdo levar para a vida inteira. A cultura Maker é uma forma de preparar os alunos para
enfrentar os desafios do século XXI, pois ela estimula as criancas a serem criativas, a resolver

problemas, a controlar o tempo no desenvolvimento de atividades e a serem inovadoras e criativas.

Marsh, Arnseth ¢ Kumpulainen (2018), no artigo “Maker Literacies and Maker
Citizenship in the MakEY (Makerspaces in the Early Years) Project” também examinam a potencial
relacdo entre cidadania criativa e a cultura Maker frente as descobertas de um projeto internacional
sobre 0 uso de espacos Maker na infancia. O estudo descreve o conceito de cidadania criativa - que
visa contribuir com o desenvolvimento de cidaddos mais participativos e preocupados com a
coletividade -, e conceitualiza 0 movimento Maker para, em seguida, examinar como as atividades
Maker podem ser desenvolvidas no curriculo dos primeiros anos de maneira a promover o
engajamento civil. Os resultados da pesquisa mostram que as criangas tiveram oportunidade de
explorar seus pensamentos e sentimentos sobre sua localidade e geraram reflexdes para futuras

praticas e pesquisas.

Barros e Lins (2017) destacam a utilizacdo do lixo eletrénico e de materiais reutilizaveis
para constru¢do de robds com alunos do 5° ano no artigo “0 ensino da robdtica educacional por
meio do e-waste: uma proposta de baixo custo e reuso de materiais eletronicos”. A atividade foi
dividida em trés momentos: no primeiro, eles puderam idealizar, ou seja, transcrever suas ideias
iniciais para o papel; em seguida, desenhar o robd que irdo construir com os materiais coletados por
meio de um protdtipo; e fazé-lo se movimentar. Os alunos entenderam como ocorre 0 Seu
funcionamento por meio dos conceitos elementares de fisica que foram desenvolvidos durante as
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aulas. De maneira criativa, o trabalho coletivo e a socializacdo permearam o0s trés momentos da
atividade. Ao final, eles concluiram que a atividade potencializou a criatividade dos alunos e a

aplicacdo das praticas didaticas por parte do professor.

O desenvolvimento desta metodologia permite que os alunos potenciem sua
criatividade, passando por um processo de constru¢cdo do conhecimento de forma ludica. Foi
observado, também, a ampliacdo das praticas didaticas por parte dos professores, em que eles tém
procurado inserir de forma pedagdgica o estudo de Ciéncias, pelo contato com as disciplinas através

de pesquisas, observacdes e resolucdes de problemas (BARROS; LINS, 2017).

Assim como Barros e Lins (2017), Barros, Araripe e Lima (2018) relatam em seu artigo
“vaso inteligente: um projeto Maker para automacdo e manutencdo de plantas”, o desenvolvimento
da cultura Maker com a utilizagdo da robdtica auxiliando no processo de ensino e aprendizagem a
partir da problemaética da crise hidrica na horta da escola. Nessa primeira etapa do projeto, os alunos
foram levados a pesquisar e experimentar solugdes para a crise hidrica que havia se instalado. Como
producdo inicial, foram apresentados vasos auto irrigaveis e maquetes de sistemas de irrigacéo.
Apdbs muitas pesquisas e experimentacdes, foram desenvolvidos, como producdo final, prototipos de
vasos inteligentes. As competéncias como pensamento criativo, resolucdo de problemas,

comunicacéo e colaboragéo entre os pares foram desenvolvidas durante todo o processo.

Similarmente, com o objetivo de ampliar o comprometimento dos alunos de uma turma
de terceiro ano do ensino fundamental, Barros, Araripe e Azevedo (2018) tratam em seu artigo
“tabutrOnica: uma experiéncia que articula cultura Maker e producdo coletiva de artefatos
educacionais”, de uma sequéncia instrucional voltada para a criagdo de um produto educacional
inspirado no movimento “fagca vocé mesmo” com base em experimentos com a “mao na massa”. De
maneira pratica, pode-se dizer que houve a presenca da interdisciplinaridade através das areas de
conhecimento da matematica e da ciéncia da natureza. O produto Tabutrénica foi desenvolvido para
a aprendizagem de fatos fundamentais da multiplicacdo e foi validado por todos os envolvidos.
Segundo os autores, buscando solugdes para os problemas existentes em seu ambiente, atualmente
na escola em que foi desenvolvido o projeto Tabutrdnica, 60% dos educadores inserem elementos

da cultura Maker em suas abordagens pedagogicas.

Gibbons e Snake-Beings (2018) corroboram com essa ideia no artigo “DiY (Do-it-

Yourself) pedagogy: a future-less orientation to education” pois, para ¢les, a cultura do “faga vocé
mesmo” (do inglés do it yourself) tem uma tradicdo de encontrar solugdes inovadoras para
problemas que as instituicbes tém falhado em fornecer. Considerando a educagéo dentro de um
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contexto de tendéncias de emprego incertas, o estudo desenvolvido por Gibbons e Snake-Beings
explora as potencialidades de uma pedagogia DiY baseada em uma abordagem descentralizada e
transdisciplinar, que enfatiza a diversidade e a comunidade como uma estratégia de sobreviver ao

futuro indeterminado.

Silva, Silva e Silva (2018) buscaram desenvolver um trabalho que contribuisse para
uma aprendizagem criativa nas disciplinas de Portugués e Matematica e relataram no artigo “cultura
Maker e educagdo para o século XXI: relato da aprendizagem méo na massa no 6° ano do ensino
fundamental/integral do SESC Ler Goiana”. Através da educacdo baseada no fazer, pode-se
incentivar os alunos a trabalhar a criatividade, o senso critico, a colaboracdo e o medo de errar. De
acordo com os autores, 0 erro durante o desenvolvimento do projeto foi o ponto de partida para a
resolucdo dos problemas. Eles mencionam que o desenvolvimento do projeto também foi um
desafio para eles, pois precisaram se abrir ao novo e se colocar como aprendizes do processo.
Porém, concluem que a educagdo mao na massa € um método ousado na educagdo, mas nédo

impossivel de ser aplicado.

Para que os alunos desenvolvam projetos ligados a robdtica e criem jogos, é de suma
importancia que tenham conhecimento basico em l6gica de programacdo. Raabe et al. (2017)
retoma no artigo “caracteristicas do pensamento computacional desenvolvidas em aprendizes do
ensino médio por meio de atividades Makers”, um projeto que ¢ desenvolvido no LITE
(Laboratdrio de Inovacéo Tecnoldgica na Educacdo), o Lite is Cool. O Lite is cool & um projeto de
extensdo desenvolvido pelo LITE em parceria com uma escola publica, e visa ensinar a légica de
programacdo desenvolvendo aplicagdes, programando, realizando projetos de robética, além de
atividades com marcenaria, costura e artesanato. Os alunos foram protagonistas durante todo o
processo, N0 momento em que tiveram que resolver problemas e no desenvolvimento do seu préprio
conhecimento. 1sso s6 foi possivel devido ao ambiente construcionista em que eles se encontravam,

possibilitando que eles explorassem habilidades inventivas e produtivas.

Muniz e Pupo (2018) também trabalharam a criacdo de jogos educativos matematicos
com alunos do 7° ano de uma escola municipal de Florianopolis e relatam no artigo “Learning Math
and Digital Prototyping with Mobile”. Esses jogos foram criados com sobras de materiais do
laboratorio onde foram desenvolvidos, promovendo assim o reuso de materiais. No futuro, esses
jogos seriam trabalhados com alunos de séries anteriores. Segundo os autores, o objetivo da
pesquisa foi atingido, pois conseguiram conciliar o ensino da matemaética com atividades Iudicas,

que foram os jogos criados pelos préprios alunos, proporcionando conhecimento e experiéncias
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para eles e para toda a comunidade envolvida. Era visivel a satisfagdo dos alunos ao ver que a ideia
deles haviam tomado forma e que seriam utilizadas por outros alunos. E explicito como eles s&o
criativos na hora de criar e inovar, independentemente da situacdo social em que se encontram, da

faixa etaria ou de como é o rendimento na escola.

De maneira semelhante, Barton e Tan (2018), no artigo “A Longitudinal Study of Equity-
Oriented STEM-Rich Making Among Youth From Historically Marginalized Communities”,
apresentaram um estudo etnogréafico longitudinal a fim de tracar o desenvolvimento de 41 projetos
Maker desenvolvidos por jovens em dois programas centrados na comunidade. Os autores discutem
as maneiras pelas quais a criagdo com e na comunidade deram oportunidades para 0s jovens
projetarem o seu conhecimento e sabedoria cultural, e como cada decisdo nos espagos Maker se
registrava ndo apenas no fazer, mas também em suas identidades como participantes, colaboradores

e membros de uma comunidade.

Para suprir a necessidade dos espacos maker, Pacini, Passaro e Henriques (2017) trazem
em seu artigo “fab!t, pavilhdo itinerante de ensino: proposta para inser¢ao da cultura Maker no
ensino tradicional”, a criacdo de um pavilhdo itinerante de ensino é uma proposta a ser adotada em
escolas, pois acredita-se que esse modelo se adapta as necessidades atuais das instituicfes de
ensino. Segundo dados do censo escolar de 2016, das escolas que possuem os anos finais do ensino
fundamental, somente 67,8% possuem laboratério de informatica e 25,2% laboratorio de ciéncias. A
proposta apresentada pelos autores traria uma solugdo temporaria para o problema de espaco para o
desenvolvimento da cultura Maker, da ciéncia e da tecnologia.

Em seu artigo, “BNCC e a cultura Maker uma aproximacdo na area da matematica para
o ensino fundamental”, Stella et al. (2018) aborda o desenvolvimento de atividades de matematica
utilizando a cultura Maker, todas relacionadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nele,
estd apresentado as competéncias gerais e especificas da area de matematica na BNCC e possiveis
aplicacBes com a cultura Maker. De acordo com os autores, associando a cultura Maker a BNCC e
as competéncias esperadas, € possivel ampliar a acdo do professor, explorando espacos, cultura,
envolvimento e interesse do aluno. Os pilares da educagdo do seculo XXI solicitam que o aluno seja
protagonista no processo de aprendizagem e que o professor seja um transmissor, um incentivador
desse processo. Ao ser introduzida, desenvolvida e realizada no contexto escolar, a cultura Maker
ird aproximar o aluno a uma acdo de realizacdo e, assim, ela poderd estar desenvolvendo o

protagonismo, que é uma atitude prevista para a educacao do século XXI.
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Zaninelli e Santos Neto (2017), em seu artigo “bibliotecas com makerspaces: tendéncia
ou necessidade de inovagao?”, discutem sobre o processo de inovagdo dos servigos e de produtos
informacionais das bibliotecas, e indicam o espaco Maker como uma alternativa para que essa
inovacdo aconteca. Mesmo reconhecendo que integrar a cultura Maker é um desafio para as
bibliotecérias, pois inova a opinido ja existente em relacdo a sua prestacao de servigo, pode-se dizer
que a implementacdo de espacos Maker em bibliotecas é uma necessidade e ndo apenas uma
tendéncia. Sendo assim, em seus resultados eles apresentam elementos que visam apontar e auxiliar

profissionais os quais desejem implementar um espago desses em suas bibliotecas.

No artigo anterior, Zaninelli e Santos Neto (2017) discutem a importancia do processo
de inovagdo das bibliotecas. Nesse, “biblioteca escolar com makerspace um estudo de caso na
biblioteca Abraham Lincoln”, eles tratam da implementagdo do espago Maker em uma biblioteca
escolar, lugar esse que é um espaco de encontro e de criatividade para essa nova geracao, e que visa
ao incentivo a ideias e a criacdo de projetos. Apos a implementacdo do espaco Maker e da
realizacdo de um estudo de caso, pode-se concluir que essa nova maneira de trabalhar dentro das
bibliotecas seduz os usuérios a partir das ferramentas e propostas utilizadas, e reforcam que elas
precisam inovar seus produtos e servigos para garantir que 0s seus Usuarios continuem procurando e

frequentando esse ambiente que € tdo rico em possibilidades de aprendizagem.

A cultura Maker também foi utilizada para trabalhar com alunos autistas, Brito, Gama e
Brasileiro (2018), no artigo “inclusdo digital por meio da cultura Maker na escola publica: uma
experiéncia colaborativa do scratch com autistas”, observaram durante sua pesquisa que os autistas
tém um grande interesse nessa area, e que por meio dela eles podem encontrar uma forma mais
tranquila de se relacionar com 0 mundo ao seu redor. As autoras propéem mudancas que possam
potencializar a criatividade, a autonomia e a percepcdo socioambiental, assim como também a
afinidade cultural de educadores e educandos. De acordo com elas, essas mudancas trazem o foco
para 0 compartilhamento de projetos para que outras pessoas possam aprender, inspirar e
experimentar, que é uma das praticas da cultura Maker. Os impactos dessa pesquisa foram
positivos, mesmo com a limitacdo de ter sido realizada em um curto prazo de tempo. Através dela,

os educadores perceberam que enfrentar desafios juntos € bem mais prazeroso do que sozinho.

Diante de tudo que foi visto durante a realizacdo da pesquisa sobre a utilizacdo da
cultura Maker na educacdo basica, pode-se concluir que trazer essa abordagem para o curriculo das
escolas é um grande desafio, pois as equipes docente e gestora da escola precisam de tempo para

parar, pensar, e reprogramar as praticas pedagdgicas que sdo utilizadas atualmente. Porém, apesar
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de a cultura Maker ser um método de ensino inovador na area educacional, ndo é impossivel de ser

integrado aos componentes curriculares do curriculo escolar.
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4 METODOLOGIA

Na secdo a seguir serd explicado com detalhes todo o procedimento e as ferramentas
utilizadas para a realizacdo da pesquisa. Isso contribuird para que o trabalho seja legitimado e para
que outros pesquisadores apresentem em seus métodos, os mesmos que foram utilizados nessa

pesquisa.

4.1 Tipo de pesquisa

Quanto a natureza, esta pesquisa caracteriza-se como aplicada por ter como objetivo
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica da Cultura Maker em sala de aula. Segundo Nascimento
e Sousa (2016), esse tipo de pesquisa contribui para fins praticos, visando solucionar as
necessidades encontradas na realidade que, no caso desta pesquisa, € a pouca quantidade de estudos
na area Maker aplicados a educacgéo basica, conforme foi apresentado no levantamento da revisao
sistematica.

Embora tenha sido aplicado com os alunos um questionario com perguntas fechadas em
que foram gerados dados quantitativos, a abordagem metodoldgica se baseia, predominantemente,
em dados qualitativos provenientes da interpretacdo e analise das observacgdes realizadas durante a
aplicacdo da sequéncia didatica (NASCIMENTO, 2016). Além disso, a aplicacdo de questionarios e
entrevistas com os alunos e com o professor também colaboraram para a geracdo de dados
qualitativos.

Quanto aos objetivos, o trabalho em questdo possui nuances na pesquisa exploratoria e
na pesquisa-acdo. Na exploratoria, por facilitar uma maior familiaridade do pesquisador com a
Cultura Maker, que é o seu objeto de estudo, contribuindo com novas informacdes para essa area
que ainda é pouco explorada (GIL, 2002); e na pesquisa-acdo, por estar associada a resolugdo de um
problema coletivo em que o pesquisador esta envolvido de maneira participativa em uma acdo
problematica que merece ser investigada. Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador desenvolve um
papel ativo na tentativa de resolver os problemas encontrados, no desenvolvimento e na avaliagéo
das acOes desenvolvidas em funcdo da problematica (THIOLLENT, 2009).

A Figura 2 a seguir introduz o design metodologico desta pesquisa.
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Figura 2 - Design metodoldgico da pesquisa

Cultura Maker

Educandos Professor
Sequéncia didatica: 6 aulas
T —_— i Questionario Questionario
9 alunos do quinto ano do i :
Ensino Fundamental (""'g"“@i fechadas) + (pergunta.i: abertas)
Lingua Portuguesa + Artes + Ent i ota Eiie
Matematica trevista

it =

Observagio
(fotos + diario de campo)

Fonte: autoria propria, 2019

4.2 Sujeitos e objeto da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola particular, pertencente a uma rede de escolas,
situada na cidade de Parnamirim, Rio Grande do Norte (RN), que possui turmas da Educacdo
Infantil ao Ensino Médio. H& atualmente cerca de 33 salas de aula, 150 docentes e 1.800 alunos,
sendo 37 da Educacéo Infantil, 1.325 do Ensino Fundamental e 443 do Ensino Médio, distribuidos
nos turnos matutino e vespertino.

Procurando inovar, a direcdo do Colégio decidiu criar uma sala que proporcionasse aos
alunos um maior conforto ao desenvolver atividades com tecnologias. A sala Maker possui 29
notebooks com acesso a internet, mesas moveis e fixas, projetor, cadeiras, pufs, um quadro de vidro
para anotacdes e grama sintética em uma parte da sala, conforme pode-se visualizar na Figura 3.

Figura 3 - Sala Maker

Fonte: autoria prépria, 2019
Nessa sala, sdo desenvolvidas atividades com Robotica, Cultura Maker e demais
tecnologias.
Nas atividades com Robdtica sdo utilizados o Cubetto, que € um rob6 de madeira em
que, por meio dele, pode-se ensinar a programagéo orientada por posi¢do aos alunos da Educagao

Infantil. O kit de robdtica lego mindstorms ev3 education, que é uma solucdo de robdtica
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educacional que contribui para o desenvolvimento do pensamento critico estimulando a criatividade
dos alunos nos componentes curriculares que envolvem STEM, incentiva a aprendizagem por meio
da resolucdo de problemas fundamentados em situacdes do dia a dia e oportuniza aos alunos do
Ensino Fundamental ao Ensino Médio a desenvolverem, construirem e programarem robds.

A Cultura Maker é desenvolvida por meio de materiais que sdo solicitados aos alunos de
acordo com o projeto planejado. Como exemplo de materiais utilizados pode-se citar: caixa de
papeldo, rolos de papeis higiénicos, garrafas pets, cordao, liga, palitos de picolé, pregadores, pedaco
de cano, canudo de papel, motor de aparelho DVD inutilizado, LEDS, pedacos de cartolina, CDS
inutilizados, revistas e muitos outros.

Participaram da pesquisa os alunos do quinto ano do Ensino Fundamental que estudam
no turno matutino. A turma possui 29 alunos, sendo 12 do sexo masculino e 17 do sexo feminino,
com faixa etaria entre 10 e 11 anos.

Essa turma foi escolhida porque o professor da disciplina de Matematica, além de
possuir uma visdo semelhante a da pesquisadora no que se refere ao uso da Cultura Maker e das
tecnologias em sala de aula, possuia a intencao de desenvolver graficos com materiais reutilizaveis.
Esta intencdo se materializou mediante a participacdo efetiva do professor no desenvolvimento da
sequéncia didatica apresentada neste trabalho e no seu desdobramento.

Na préxima subsecdo, trataremos a respeito da sequéncia didatica que foi elaborada para

ser aplicada com os alunos.

4.3 Sequéncia didatica

Com o objetivo de desenvolver a préatica da cultura Maker, e contribuir para o0 processo
de ensino e aprendizagem dos alunos, foi escolhido se trabalhar com uma sequéncia didatica; que é
uma sequéncia de atividades, que devem ser formadas por procedimentos, questionamentos e acdes
propostas pelo professor e realizada pelo aluno com sua ajuda (MANTOVANI, 2015).

As atividades desenvolvidas por meio da Sequéncia Didatica (SD) sdo propostas com 0
objetivo de aprofundar o assunto estudado. Como estratégias, o professor pode utilizar aulas
expositivas dialogadas, experimentos, leituras, jogos ladicos, gquestionamentos, resolucdo de
problemas, atividades, textos etc. Portanto, o assunto a ser trabalhado por intermédio de uma SD
deve proporcionar aos alunos um aprofundamento e apropriacéo dos temas trabalhados.

Uma SD deve ser elaborada em consonancia com o0s objetivos pretendidos pelo

professor. Além do mais, quando o professor for planejar as fases de uma sequéncia didatica, ele
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deve levar em consideracéo, tanto o contetdo quanto as habilidades e competéncias necessarias a
aprendizagem (ZABALA, 1998).

De acordo com o0s objetivos pretendidos, 0 modelo de SD utilizado foi baseado na
estrutura sugerida por Leal (2013), que possui as seguintes etapas: tema, objetivo, justificativa,
recursos, publico alvo, contetdo, tempo estimado para aula e avaliacdo. O modelo foi escolhido por
ser 0 que mais atendia a realidade da pesquisadora.

Dessa maneira, a SD elaborada pela pesquisadora seguiu as seguintes etapas: tema,
objetivo, publico-alvo, carga horéria prevista, unidade tematica, objeto de conhecimento,
competéncias especificas da area de matemaética, area/componente curricular convidado, etapas da
sequéncia didatica, fechamento e avaliacdo. Cada etapa da SD possuia a seguinte estrutura: data,
area de conhecimento, unidade tematica, objeto de conhecimento, habilidades, objetivo e
desdobramento.

A Sequéncia Didatica (APENDICE A) foi elaborada junto ao professor de Matematica
que ja tinha uma ideia do que queria desenvolver, mas ainda ndo tinha realizado o planejamento.
Apds conversa com a pesquisadora, organizou-se uma SD para o desenvolvimento das atividades.

A pesquisadora criou um arquivo no Google Docs, que é uma ferramenta que permite
aos usudrios criar e editar documentos sem necessidade de instalar qualquer programa no
computador, visto que o programa esta no servigo de armazenamento em nuvem, e compartilhou
com o professor. Foram colocadas as ideias iniciais e a partir disso o arquivo foi sendo alimentado
pelo professor e por ela. No final, a SD estava abrangendo seis aulas, pois durante o seu
desenvolvimento foi visto que, se tudo transcorresse dentro do previsto, seria o tempo suficiente
para o desenvolvimento das atividades propostas.

A SD teve como componente curricular principal Matematica e o tema “Os Residuos
Solidos Urbanos em numeros e graficos”. A defini¢do do tema se deu devido a um trabalho que os
alunos teriam que desenvolver para a Semana de Arte e Cultura?, cujo tema da série era “o amanha
a gente constroi”. Eles estavam desenvolvendo atividades interdisciplinares, Ou seja, 0 componente
curricular de matematica estava dialogando com o de Ciéncias Humanas e da Natureza (CHN) que
é um outro componente curricular do curriculo vigente, o qual estava tratando sobre os Residuos
Soélidos Urbanos (RSU).

Na primeira aula, em sala de aula, uma atividade (APENDICE B) foi aplicada com os

alunos para saber a concepgéo deles a respeito da quantidade de RSU produzida em cada regido do

2 Semana onde s&o expostos os trabalhos desenvolvidos durante os trimestres.
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Brasil e qual a regido que mais dispGe da maior quantidade RSU através do aterro sanitario. Esse
assunto norteou as atividades que foram desenvolvidas na SD.

Na segunda e terceira aulas, na sala Maker, eles assistiram a um video curto
(https://www.youtube.com/watch?v=m_HOxtmhsRM) que tratava das diversas maneiras de
descarte do lixo para que fosse esclarecido algumas davidas que surgiram na aula anterior. Em
seguida, na mesma aula, os estudantes realizaram uma pesquisa seguindo um modelo de arquivo
(APENDICE C), a fim de coletar dados sobre cada regido do Brasil. Os alunos pesquisaram a
quantidade de RSU gerado por dia, a quantidade de RSU coletados por dia, a quantidade de
municipios com iniciativas de coleta seletiva, a quantidade de RSU gerado no Brasil nos anos de
2015, 2016, 2017 e como se da a disposicéo final do RSU.

Na quarta aula, desenvolvida na sala Maker, foi proposto que fizessem a idealizacdo dos
graficos que serviriam de modelo para que, no momento da criacéo, eles ja tivessem uma ideia do
que seria feito e ndo perderia tanto tempo desenvolvendo a atividade proposta. Nele, deveria ter 0s
dados coletados na aula anterior, descrevendo o modelo, qual material deveria ser utilizado e os
dados que deveriam ser inseridos.

Na quinta aula, dando continuidade a SD, os alunos iniciaram a producdo dos graficos
na sala Maker. Os gréaficos foram construidos em tampas de caixa de papel, com materiais
reutilizaveis que foram solicitados previamente pelo professor. Na sexta aula, a qual foi ministrada
na sala Maker, os graficos foram concluidos e foi aplicado o questionario com os alunos para que
pudéssemos saber como eles se sentiram durante a realiza¢do da SD na sala Maker.

Durante o desenvolvimento da SD, a pesquisadora acompanhou o professor e 0s alunos
e fez observacGes por meio de um diéario de campo e fotografias, considerando o comportamento
dos participantes frente a essa metodologia Maker. Essas anotac¢des serdo descritas e analisadas na
secdo de resultados.

Apos a aplicacdo da SD, os alunos responderam a um questionario impresso, no intuito
de avaliar a impressdo deles a respeito do desenvolvimento da sequéncia didatica na sala Maker.
Além disso, foi realizada uma entrevista com uma amostra de alunos, a fim de complementar as
informacdes coletadas por meio do questionario.

Ao término de todo o processo, o professor da disciplina também respondeu a um
questionario com perguntas abertas e uma entrevista foi realizada com a finalidade de coletar
informacg6es mais detalhadas a respeito do desenvolvimento das atividades por meio da sequéncia

didatica na sala Maker.
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Nesta proxima secdo, apresentamos o0s instrumentos e procedimentos de coleta e de

analise dos dados.

4.4 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

A coleta de dados aconteceu de forma continua, durante todo o desenvolvimento da
Sequéncia Didatica (SD), pois os eventos foram sendo registrados no periodo determinado no
planejamento e a medida que foram acontecendo, por meio de fotos e de um diario de campo.
Segundo Dobke e Oliveira (2015), diario de campo é uma ferramenta de investigagdo, em que 0
pesquisador realiza registros e anotagdes no momento em que esta se desenvolvendo o objeto, nesse
caso, a sequéncia didatica. Nele, o autor descreve o que estad sendo observado e coloca todo o seu
sentimento, comentarios, reflexdes e experiéncias vivenciadas.

No periodo da aplicacdo da SD, foi realizada uma observagdo participante, pois a
pesquisadora € responsavel pela sala Maker, local onde foram desenvolvidas cinco das seis aulas
propostas para o desenvolvimento das atividades, e precisava descrever e analisar as atividades
desenvolvidas pelos alunos, pois esses dados eram fundamentais para sua pesquisa.

De acordo com Oliveira (2008), uma observacdo participante é aquela em que o autor
da pesquisa estabelece uma interacdo com os participantes, podendo manter didlogos e trocas de
ideias.

A fim de obter mais informacdes a respeito das situacdes vivenciadas e de coletar mais
dados para que os registros pudessem atender aos objetivos dessa pesquisa, foram aplicados
questionarios com os educandos e com o professor participante deste estudo apés a aplicacdo da
sequéncia didatica.

O questionario dos alunos foi aplicado presencialmente, de maneira impressa, no dia
06 de setembro de 2019, apds o término da construcdo dos graficos na Sala Maker, e abarcou as

perguntas descritas no Quadro 3:

Quadro 3 — Questionario aplicado com os alunos

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de matematica na sala
Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias maos.

4. Eu prefiro criar os gréficos automaticamente no computador.
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5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos prontos.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetdo.

Fonte: autoria prépria, 2019

Cada afirmacdo continha trés alternativas, representadas por meio de emoticons, para
que os alunos escolhessem entre @) (concordar), & (indiferente) e & (discordar). De acordo com
Sanchez (2014), pergunta fechada é aquela em que a pessoa que esta respondendo escolhe sua
resposta dentre as opcdes disponiveis. Apos a aplicacdo do questionario, foi-se realizada uma
entrevista semiestruturada com uma amostra composta por alunos escolhidos aleatoriamente com a
finalidade de se buscar mais informacGes detalhadas sobre essa experiéncia Maker. As perguntas

gue nortearam essa entrevista foram:

Quadro 4 — Perguntas realizadas na entrevista com os alunos

1. O que vocé achou da experiéncia das aulas na sala Maker? Por qué?

2. Vocé acha que aprende mais na sala Maker do que na sala de aula normal? Por qué?

3. Aponte algo que vocé mais gostou.

4. Aponte algo que vocé ndo gostou ou menos gostou.

Fonte: autoria prépria, 2019

Um questionario online foi elaborado no Formularios Google e enviado para o professor
via WhatsApp, no dia 23 de setembro de 2019, pois devido a sua carga horéria de trabalho, ele ndo
teria tempo para responder pessoalmente. Esse questionario abrangeu perguntas abertas que,
segundo Jacobsen (2016), séo perguntas onde os respondentes ndo ficam presos as alternativas e séo

livres para responder com suas proprias palavras.

Quadro 5 — Questionario aplicado com o professor

1. O que vocé achou da experiéncia dessa sequéncia didatica na sala Maker?

2. Como vocé acha que seria o resultado se o conteddo desses componentes curriculares fosse
aplicado em uma sala de aula normal?

3. Vocé acha que a Cultura Maker proporciona algum impacto significativo na aprendizagem do
aluno? Por qué?

4. Quanto ao uso da Cultura Maker, aponte um fator positivo.
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5. Quanto ao uso da Cultura Maker, aponte um fator negativo.

Fonte: autoria prépria, 2019

Apbs a aplicacdo do questionario foi realizada, no dia 16 de outubro de 2019, uma
entrevista com o professor. Segundo Oliveira (2008), a entrevista € um meio por meio do qual o
pesquisador interage com o entrevistado a fim de obter mais detalhes sobre o que estd sendo
pesquisado.

As seguintes perguntas foram realizadas ao professor durante a entrevista.

Quadro 6 - Perguntas realizadas na entrevista com o professor

1. Vocé acha que a organizagdo da sala de aula favorece o desenvolvimento de atividades
como as que foram realizadas na sala maker?

2. O que impede o desenvolvimento de mais aulas na sala maker, j& que vocé colocou nas
respostas do questionario que um fator positivo, é a aplicacdo no cotidiano dos alunos?

3. De acordo com sua experiéncia em sala de aula, depois de aplicada, vocé teria alguma
colocacéo a fazer sobre a sequéncia didatica que foi desenvolvida para essa atividade?

4. \océ acha que o trabalho desenvolvido com o objetivo de desenvolver as habilidades do
aluno prepara ele melhor para enfrentar os desafios no futuro?

Fonte: autoria propria, 2019

A seguir, apresentamos 0s instrumentos e procedimentos utilizados na analise de dados

desta pesquisa.

4.5 Instrumentos e procedimentos de anélise de dados

Apo0s a categorizacdo dos dados obtidos por meio da observacdo das aulas durante o
desenvolvimento da SD, do questionario e da entrevista, foi iniciado o processo de analise dos
dados.

A andlise dos dados qualitativos, isto é, da observacdo da SD, da entrevista com 0s
educandos e do questionario e entrevista com o professor, foi feita de maneira interpretativa,
destacando trechos do diario de campo elaborado pela pesquisadora, dos relatos fornecidos pelo
professor e educandos e verificando suas impressdes a respeito dessa experiéncia com a Cultura
Maker.

Os dados quantitativos, ou seja, aqueles gerados por meio dos questiondrios com

perguntas fechadas aplicados com os alunos, foram tabulados e gerados graficos a fim de
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representar a quantificagdo das alternativas respondidas para que, apos analise, fosse utilizado como
um dos dados para os resultados da pesquisa.

Apds a descricdo da metodologia desenvolvida neste estudo, o capitulo seguinte
apresentard como se deu a aplicacdo da SD, a percepcdo dos alunos e do professor e a discussao

destes frente ao referencial tedrico.

47



5 AAPLICACAO DA SEQUENCIADIDATICA

Nesta secdo, serd apresentada como se deu a aplicacdo da Sequéncia Didatica (SD), os
dias em que as aulas foram ministradas, a quantidade de aulas utilizada para desenvolver a SD, o
objetivo de cada aula, assim como também as observac@es realizadas pela pesquisadora durante a

execucéo.

5.1 Observacao das aulas

51.1Aulal
O tema da aula 1, desenvolvida no dia 28/08/2019 (quarta-feira), foi “concepgdes
prévias a respeito do tema” e teve como objetivo investigar os conhecimentos prévios dos alunos
em relacgdo aos residuos sélidos urbanos (RSU).
O trabalho de pesquisa foi iniciado na sala de aula normal dos alunos. A atividade

(Figura 4) foi aplicada para 25 alunos, pois quatro deles haviam faltado a aula naquele dia.

Figura 4 — Atividade sobre RSU

ATIVIDADE DE MATEMATIGA | 3* TRIMESTRE
Parnamirim, RN, em __ [ {2019
Professor(a):

ARG, | ™ | A

RESIDUOS SOLIDOS URBANOS - RSU

Oz chamados Residnos Sdlidos Urbanos (BSL0s, de acordo com a norma MERL10.004 dz Associagin
Erasileira de Momas Técnicas - ABNT), vulgarments denominzdos como lino urbano, sfo resultamtes da
atividade doméstica e comercizl dos centros urbanos. A composicio varia de populsgdo parz populagio,
dependendo da simagis socioecondmica e das condigdes e hibitos de vidz de cada um.

Estimz-se qua cada pessoa produze, em médiz 1.3 kg de residuo sdlide por dia Dessa forma, uma
pequena cidade de apenzs dez mil habitantes produziria cerca de dez tonsladas de lixo ds

Fonte: hatp:/f

it
ity residunssolidosurban:

Diante dizzo, 1epresents no mapa abaixn, a sua concepgio sobre 2 quantidade de lixo que cada regifo do Brasil
praduz.
Pinte cada regiio de uma car e na leganda, indo valoras i em ordem decrescente.

MAPA DO BRASA E SUAS REGIDES

Jo0ogo

A disposigEo finzl dos Residuos Sélidos Urbanos (RSLE) pode ser realizada através dos ATERROS SANITARIOS,
ATERROS CONTROLADOS & LIXOES. Na sua concepgdc qual 3 Regido que dispde a maior quantidade RSU através
do ATERRO SANITARIO? Justifique.

Fonte: autoria propria, 2019
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No inicio da aula surgiram muitas duvidas sobre o que era “RSU”, pois a professora de
Ciéncias Humanas e da Natureza (CHN?®), que ja tinha tratado desse assunto com eles havia
trabalhado como “lixo”. Entdo, foi necessario explicar que os RSU representam a mesma coisa que
lixo.

A atividade pedia que eles pintassem cada regido do mapa e colocassem, de acordo com
a concepcao deles, a quantidade de RSU que cada regido produzia, e organizassem os dados em
ordem decrescente, da regido que eles achavam gque mais produzia para a que menos produzia.

A partir das davidas apresentadas pelos alunos, péde-se perceber que alguns ficaram
inseguros querendo buscar informagfes no caderno, porém foi explicado novamente que era o que
eles achavam, que eles teriam que colocar ali um valor aproximado, e ndo o real.

Alguns entregaram a atividade sem colocar os valores, sé classificando as regides da
que mais produzia para a que menos produziu, e como o horério do professor havia acabado, ndo foi
solicitado que voltassem para colocar esses dados.

Outra pergunta presente na atividade (Figura 3) era qual a regido que mais se desfaz dos
RSU atraves do aterro sanitario e porque eles achavam que era essa regido. Ao iniciar esta questao,
novas davidas surgiram, causando agitacdo na sala, pois alguns disseram que ndo sabiam 0 que era
e outros disseram que a professora de CHN ja havia pedido para que eles pesquisassem e tinha no
caderno, assim, mais uma vez queriam olhar os registros e foi colocado para eles que era o que
achavam, ndo importava se estava certo ou errado. Pode-se perceber que em uma proxima atividade
desta € importante reforcar esse ponto antes de iniciar a atividade ou até mesmo descrever as
orientacOes na atividade.

Por meio dessa atividade pode-se verificar que os alunos j& tinham um conhecimento
prévio sobre RSU, pois a crianca de inicio, na forma primaria, ja tem formado um ponto de vista de
mundo a partir das interacdes que ele estabelece com o meio de forma sensorial, afetiva, cognitiva
(SOBRAL, 2006).

Segundo Ausubel (2006), a informac&o que o aluno ja tem dominio é muito significativa
e tem forte influéncia na aprendizagem. Para o0 autor que concentrou seus estudos na aprendizagem
significativa, representando por intermédio de sua teoria uma proposta educativa; a valorizacdo dos
conhecimentos prévios dos alunos a partir de conceituacbes e proposicdes ja aprendidas e
assimiladas por eles, promove a construcdo de estruturas mentais a fim de buscar novos

conhecimentos, novas aprendizagens e ideias.

3Este é um outro componente curricular do curriculo vigente e os contetidos sdo transversais.
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Figura 5 - Momento em que os alunos realizaram a atividade

Fonte: autoria prépria, 2019
Na aula seguinte, que foi no dia 02/09/2019, foi preciso retomar a atividade com aqueles
que ndo haviam colocado os valores e com dois alunos ausentes no dia da aplicag&o.

5.1.2 Aulas 02 e 03

As aulas 02 e 03, cujo conteudo foi a “pesquisa sobre a quantidade de lixo que é
produzido e como é feita a disposicéo final dos RSU em cada regido”, realizada no dia 02/09/2019
(segunda-feira), tiveram como objetivo identificar a quantidade de RSU e de aterros sanitarios nas
regides do Brasil por meio de pesquisa na internet.

Nesse dia, a aula foi realizada na Sala Maker. O professor possuia duas aulas seguidas,
0 que tornou o trabalho mais produtivo, pois assim os alunos tiveram mais tempo para pesquisar 0s
dados e organiza-los na tabela que foi entregue a eles.

Participaram da aula 26 alunos, pois 03 haviam faltado. Um aluno ndo estava se
sentindo bem e saiu mais cedo, ndo concluindo a atividade. Sendo assim, 25 alunos concluiram a
atividade proposta.

A aula foi iniciada com a retomada da atividade anterior, pois alguns alunos ndo haviam
colocado os valores conforme solicitados. Nesse momento, também realizaram a atividade uma
aluna e um aluno que haviam faltado na aula anterior. Para os que ja haviam colocado os valores, a
atividade foi entregue novamente, para que eles verificassem se estava faltando algo.

Ap06s esse momento que durou aproximadamente 10 minutos, foi solicitado que todos se
sentassem na parte gramada que tem na sala, proxima ao projetor. Devido as duvidas que surgiram
na aula anterior, foi planejado passar para eles um video de 5:55 minutos, em que Rosiak (2017),
professora de biologia/quimica do Canal Drops Aulalivre, aborda os diferentes destinos do lixo no
Brasil e como isso afeta 0 meio ambiente. Eles prestaram bastante atencdo e quando alguém

comegava a conversar eles pediam siléncio e ressaltavam que aquele video tinha informagdes
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importantes para o desenvolvimento do trabalho.

Fonte: autoriapr()pria, 2019

Ao terminar de assistir ao video, foram retomadas as maneiras de como se d& o descarte
do lixo; lixdo a céu aberto, aterro controlado, aterro sanitario e coleta seletiva. Foi perguntado,
também, qual o pior destino dos RSU de acordo com o video. Em seguida, foi realizada a
explicacédo da atividade (Figura 6) que estava proposta para ser feita no computador.

Os alunos tiveram que coletar dados a respeito das quantidades de RSU gerado,
quantidade de RSU coletados, quantidade de municipios com iniciativa de coleta seletiva, como é
feita a disposicdo final dos RSU e a quantidade de RSU gerado no Brasil no periodo de 2015 a
2017. Esses dados deveriam ser coletados de cada regido e em toneladas por dia.

No inicio houve uma pequena agitacdo por parte dos alunos, pois muitos disseram que
néo estavam entendendo o que tinha que fazer. Aos poucos, os alunos comegaram a se ajudar, eles
foram repassando o que haviam compreendido para aqueles que ndo tinham entendido, ou seja, a
colaboracdo, uma das quatro habilidades essenciais para o século atual, permeou durante toda a
atividade. Segundo Colagco (2004), quando as criangas trabalham juntas, elas assumem
comportamento e fala semelhante a do professor, pois elas guiam, apoiam, ddo respostas, além de

avaliar e fazer correcdes da atividade do colega que fazem parte do seu grupo de trabalho.
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Figura 7 - Atividade para coleta de dados

ATIVIDADE DE MATEMATICA / 3° TRIMESTRE
Par N, em I___iz018

Professer(a):

FOLHA PARA COLETA DE DADOS

Com base nos dados do ano de 2017 complete a tabela abaixo]

Regiio

%% vdin

o dia

% vdia

% wdia

% vdia

Duantidﬂde de RSU gerado no Brasil nos anos de 2015, 2016, 2017

ANO Quantidade de RSU em t/dia
Ano 2015
Ano 2016
Ano 2017

Fonte: autoria prépria, 2019

Os alunos foram deixados livres por um tempo na realizagdo da pesquisa, como nao
estavam encontrando os dados tdo facilmente, foi feita a mediacdo pela pesquisadora e pelo
professor. Oliveira (1997) afirma que, para Wgotsky, a mediagdo, em termos genéricos, é o
processo de intervencdo de um elemento intermediario numa relacéo; a relacdo deixa entdo de ser
direta e passa a ser mediada por esse elemento (OLIVEIRA, 1997). Com a mediacdo, foi sugerido
que eles abrissem o livro digital Panorama dos Residuos Solidos no Brasil 2017, da Associacao
Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos Especiais (ABRELPE), que é uma
associacdo voltada para a administracdo de Residuos Sélidos Urbanos que estava disponivel no
servidor do Colégio.

Esse livro digital foi encontrado apds varias pesquisas em busca de um material onde 0s
dados estivessem dispostos de forma clara e objetiva. Ele foi baixado e armazenado no servidor do
colégio, pois caso houvesse necessidade os alunos teriam acesso com facilidade.

Mesmo com as informac6es bem claras, sobre cada regido no livro da ABRELPE, os
alunos ainda tiveram um pouco de dificuldade em encontra-las. Aos poucos foram entendendo
como estavam dispostos os dados e a atividade fluiu com mais tranquilidade.

Ao passar nas mesas observando o que estavam fazendo, pode-se verificar que alguns
alunos estavam coletando os dados errados, pois ndo estavam conseguindo interpretar as
informacdes que se encontrava no livro digital sugerido. Nesse momento foi feita a mediacdo por

meio de uma discussdo para que eles pudessem entender como os dados estavam distribuidos no

52



livro digital e deixado que eles caminhassem sozinhos novamente.
A Figura 8 demonstra 0 momento em que os alunos realizavam a coleta dos dados no
computador.

Figura 8 - Momento em que estavam no computador realizando a pesquisa
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Fonte: autoria propria, 2019

Quinze alunos terminaram a atividade no tempo determinado, um aluno estava com dor
de cabeca e ndo concluiu e dez deles precisaram de mais um tempo na aula seguinte. Sendo assim, o
professor voltou para sala com os que haviam concluido e os demais ficaram na sala Maker com a
pesquisadora, a medida que terminavam, iam sendo encaminhados para sala de aula. Esse momento
foi de suma importancia para que fosse realizado o acompanhamento mais individualizado aos
alunos, incentivando e orientando no processo de busca de informacdes, pois segundo Beraldi
(2013), o professor tem um papel fundamental na hora de estruturar condi¢Bes para que ocorra a

interacdo professor/aluno e o objeto de estudo.

5.1.3 Aulas 04 e 05
As aulas 04 e 05 foram dedicadas a idealizacdo e inicio da construcao dos graficos, e
foram realizadas no dia 03/09/2019, com o objetivo de organizar os dados coletados representando-

0s por meio de um desenho, e construir o grafico com materiais concretos.
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Quando os alunos chegaram na sala Maker para essa aula, os materiais reutilizaveis que
o professor havia solicitado a eles, ja estavam todos organizados em cima de uma mesa. O objetivo
era que eles visualizassem o material disponivel, para que assim pudessem idealizar o grafico que
eles iriam construir. Porém, ndo foi bem isso que aconteceu. Eles ja comecaram a montar 0s
graficos, pulando a etapa da idealizacdo que estava prevista de acontecer nessa aula.

A turma foi dividida em 3 grupos de 3 alunos e 5 grupos de 4 alunos, nesse dia ndo
faltou ninguém e mesmo quem ndo havia realizado a coleta dos dados foi colocado em um grupo.

Apos essa divisdo, foram entregues as tampas das caixas de papel para que eles
pudessem ver onde iria ser montado o grafico. Em seguida foi explicado e definido, de acordo com
o que foi pesquisado, qual dado cada grupo deveria representar por meio de um grafico. Sendo
assim, um grupo representou por meio de grafico a quantidade de RSU gerado por dia em cada
regido brasileira, outro a quantidade de RSU coletado por dia em cada regido brasileira, o outro
quantidade de RSU gerado no Brasil nos anos de 2015, 2016 e 2017 e assim sucessivamente. Apds
essa explicacdo, eles j& comecaram a pegar o material, de maneira desorganizada, mesmo sem saber
se iria precisar ou nao.

Ao final deste horario, dos 8 grupos que haviam sido formados, 4 ja haviam conseguido
organizar as ideias e dar inicio a produgdo propriamente dita.

Todos estavam muito empolgados realizando a atividade, entdo o professor de
Matematica falou com a professora da aula seguinte, que era da disciplina de Lingua Portuguesa, e
ela cedeu seu horario para que os alunos continuassem produzindo os graficos, acompanhando os
alunos a sala Maker.

Figura 9 - Momento da realizagdo da atividade
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Fonte: autoria propria, 2019

Por meio da Figura 9, pode-se verificar que essa atividade desenvolvida na sala Maker
permitiu ao aluno utilizar diferentes materiais e ferramentas, proporcionando assim momentos de
aprendizagem, pois Piaget afirma que o processo de construgdo do conhecimento se d& a partir da
interacdo do sujeito sobre o objeto e vice-versa. “Para conhecer os objetos, 0 sujeito deve agir sobre
eles e, portanto, transforma-los: deve desloca-los, liga-los, combina-los, dissocia-los e reuni-los
novamente [...] o conhecimento esta constantemente ligado a acBes ou a operagdes, isto €, a
transformagdes” (PIAGET, 1975, p.72).

Ao final do horério da aula cedida pela professora, 0s 4 grupos citados acima ja estavam
com os trabalhos bem adiantados, porém, 2 deles ainda estavam na etapa de esquematizar como
seria o grafico, como utilizariam o material que escolheram para a criacdo ou até mesmo montando
o grafico sem muita coeréncia com os dados que haviam sido coletados.

Foi nesse momento que pdde-se perceber a importancia da etapa da idealizacéo, pois se
eles tivessem esquematizado anteriormente como iriam fazer, teria sido mais rapido o processo de
construcdo. Sendo assim, foi necessario mudar a estratégia no planejamento da SD para atender a
essa necessidade. Devido a isso também, ao final da aula, a sala Maker também estava bem

desorganizada, com materiais espalhados pelas mesas, conforme Figura 10:

Figura 10 - Sala Maker no final da atividade do dia

Fonte: autoria prépria, 2019
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5.1.4 Aula 06

A aula 06 teve como objetivo dar continuidade a construcdo de graficos representando
os dados coletados na pesquisa produzida pelos alunos, aula realizada no dia 04/09/2019.

Conforme previsto na SD, essa era a Ultima aula para a construcdo dos gréficos. Ao
entrarem na sala Maker, os alunos foram logo pegando o material e continuando os trabalhos
iniciados na aula anterior. Nesse momento, foi necessario sentar-se com um dos dois grupos gue nao
estavam caminhando como previsto. Eles precisaram reorganizar o que estava sendo feito, pois eles
haviam imaginado, tido a ideia base e construido um modelo, porém esse modelo ndo estava
adequado ao que havia sido proposto, pois o grafico ndo estava constando os dados que teriam que
estar presente nele.

Constata-se nesse momento, entdo, o papel do educador, pois em atividade que
envolvem a cultura Maker, ele precisa ser o mediador do conhecimento, realizando perguntas para
promover o ir além, despertando nos alunos o desejo de adequar o seu trabalho, e ndo deixar
simplesmente o aluno errar.

Foi preciso refletir cada passo que havia sido desenvolvido, fazendo com que eles
fossem ativos no processo de inovacdo, buscando solugdes em favor do todo e desenvolvendo o
raciocinio l6gico (OLIVEIRA, SANTOS e SOUZA, 2018).

Apos o processo de reflexdo a respeito daquele modelo de gréfico que estava sendo
construido com os dados que haviam sido entregues para eles, foi identificado o erro, e a partir
disso foi pensado em um novo modelo baseado nas observacdes feitas pelo grupo. Uma das
premissas do manifesto Maker divulgado por Frosch e Alves (2017) diz que o aluno tem que
“permitir-se errar” que ele deve ser tolerante com 0s seus erros e ndo deixar de fazer e refazer por
medo de errar para atingir o grau de perfeicdo que ele deseja.

Sendo assim, o aperfeicoamento do grafico foi realizado e ap0s outra anélise, pode-se
verificar que daquela maneira estava compreensivel e pronto para ser compartilhado.

Apos a realizacdo da reflexdo e andlise, os alunos foram pér em pratica o que haviam
decidido. Enquanto o professor estava com esse grupo, a coordenadora de Tecnologia Educacional
que trabalha na sala deu apoio aos demais grupos. Pode-se perceber que a colaboracdo mais uma
vez foi muito presente entre eles, pois 0s grupos que ja haviam concluido a atividade foram ajudar
0s demais grupos que ainda faltava terminar. Segundo Torres e Irala (2015), a aprendizagem
colaborativa promove por meio do estimulo ao pensamento critico, ao desenvolvimento da
capacidade de interagir, negociar informacodes e resolver problemas uma aprendizagem mais ativa,

em gue os alunos se tornam responsaveis por sua aprendizagem, levando-os a assimilar conceitos e
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a construir conhecimentos de uma maneira mais autbnoma.

Quando a aula terminou, a pesquisadora fez um levantamento geral dos trabalhos e
verificou que ainda havia um grupo que iria precisar passar por todo o processo de analise e
reflexdo, pois eles ainda ndo tinham conseguido realizar a construcdo dos graficos com os dados
que tinham em méos e outro precisava concluir. O importante era que todos realizassem a atividade

proposta.

5.1.5 Aula 07

A aula 07, destinada a continuacdo da construgdo dos graficos e realizacdo da pesquisa
quantitativa com os alunos que ja haviam concluido, realizada no dia 06/09/2019, teve como
objetivo concluir os graficos e avaliar a atividade realizada na Sala Maker.

Essa aula ndo estava prevista, mas como ainda tinha um grupo que precisava concluir e
outro fazer o gréfico, foi solicitado o horério de aula ao professor de Educacgéo Fisica.

Quando os alunos chegaram na sala Maker, foi explicado a eles que,os que ja haviam
concluido o grafico iriam responder a uma pesquisa, pois era preciso saber a opinido deles a
respeito das aulas desenvolvidas na sala Maker para construcdo dos graficos. Foi entregue uma
folha para eles com as perguntas, conforme modelo descrito no Quadro 7, e explicado como
deveriam responder.

Quadro 7 — Questionario aplicado com os alunos

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de matematica na sala
Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos prontos.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetdo.

Fonte: autoria prépria, 2019

Quando a maioria havia concluido, o professor de Educacdo Fisica foi com eles para o
ginasio ministrar a aula dele e os dois grupos que faltavam concluir ficaram na sala com a

pesquisadora. A medida que iam concluindo, respondiam a pesquisa, e eram liberados para a aula
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de educacao fisica.

Durante o processo de construcdo do grafico com o grupo que faltava, havia um aluno
que estava chateado porque nao estava participando da aula de Educacédo Fisica, porém os demais
componentes do grupo deixaram bem claro para ele que ndo haviam concluido no tempo previsto
porque ele ndo tinha cooperado e os demais do grupo ndo estavam entendendo 0s processos que
deveriam seguir para construir o grafico. Eles também assumiram a culpa no processo, e nao da
pesquisadora, que ja estava ali ajudando para que concluissem mais rapido.

Esse grupo permaneceu a aula inteira de Educacdo Fisica e ainda utilizou cerca de 10
minutos da outra aula para concluir a construgdo do seu grafico. E de suma importancia a
compreensdo dos demais professores no momento de flexibilizar o seu horario de aula para ajudar o
colega de outra disciplina, ja que todos trabalnam com o objetivo de proporcionar ao aluno um
processo de ensino e aprendizagem onde o respeito ao ritmo de cada um é essencial.

No periodo do desenvolvimento dessa atividade na sala Maker, todos os professores de
uma maneira ou de outra estavam envolvidos em atividades que seriam expostas na Semana de Arte
e Cultura, como o professor de Educacdo Fisica ja estava com os seus trabalhos bem adiantados,
ndo foi problema para ele ceder esse horario de aula para o professor de Matematica. Ao
terminarem, foi entregue a folha com as perguntas para que eles respondessem e em seguida foram
para a sala de aula.

Durante o desenvolvimento dessa atividade, foi verificado que os alunos desenvolveram
as quatro habilidades essenciais para o seculo que estamos vivendo de uma maneira bem natural. A
colaboracao permeou o desenvolvimento de toda a sequéncia didatica; por meio da comunicacéo
eles puderam debater todo o processo de criacdo dos graficos, o que tinha que escrever, que material
utilizar, os dados que deveriam ser colocados em cada grafico, foi incrivel vé-los discutindo e
chegando a um consenso; a criatividade foi desenvolvida durante toda a realizacdo da atividade,
pois 0s alunos estavam abertos a trabalhar de forma colaborativa e construir diferentes estratégias a
partir de varios pontos de vista; eles também foram questionadores desde a aplicagdo da primeira

atividade até a criacdo dos graficos, desenvolvendo assim o pensamento critico.

5.2 Percepcdes dos alunos
Ao final da aplicacdo da sequéncia didatica, 27 alunos responderam a um questionario
cujo objetivo foi investigar a percepcdo deles a respeito da aplicacdo da sequéncia didatica por meio

da Cultura Maker. Além de subsidiar a pesquisa realizada, ele também ira fornecer dados para o
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desenvolvimento de futuras atividades que serdo desenvolvidas na sala Maker por meio de uma
sequéncia didatica aplicada a cultura Maker.

Ao serem questionados se gostaram das atividades desenvolvidas nas aulas de
Matematica na sala Maker, 18 alunos afirmaram ter gostado, seis alunos foram indiferentes e trés
ndo gostaram. Na sentenca “eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula normal, ndo na sala
Maker”, 21 alunos discordaram dessa afirmagao e seis foram indiferentes.

Em relacdo ao gostar de ter criado os graficos com suas proprias médos, 16 alunos
curtiram a atividade, enquanto 10 foram indiferentes e um ndo gostou. Nove alunos concordaram
com a sentenca “eu prefiro criar graficos automaticamente no computador”, enquanto 11 foram
indiferentes e sete discordaram. Com os resultados citados, pode-se concluir que os alunos estdo em
duvidas quanto a melhor maneira de criar graficos, pois tivemos uma resposta bem dividida, talvez
eles precisem experimentar outros tipos de atividades para que em seguida possam se posicionar
melhor.

Oito alunos preferem que o professor entregue os graficos prontos, enquanto quatro
foram indiferentes e 15 discordaram dessa afirmacéo. Os oito alunos que preferem receber o grafico
pronto dos professores provavelmente sdo aqueles que ndao foram estimulados a desenvolver a
criatividade, sendo assim, eles sentem dificuldade em desempenhar atividades em que precisem
construir e reconstruir, transformando a realidade em que se encontra.

No geral, esses resultados mostram que os alunos gostaram das atividades
desenvolvidas na sala Maker por meio de atividades “mao na massa”, pois, 66,6% preferiram a aula
na sala Maker e 59,2% preferiram criar seus proprios graficos, sem auxilio do computador.

A fala dos alunos corrobora com Raabe et al. (2017), quando diz que a abordagem
construcionista proporciona aos alunos utilizarem seus estilos proprios, fazerem o que gostam,
sendo instigados a desenvolver habilidades e competéncias quando estdo criando algo que € do
interesse deles.

Em relacdo a aprendizagem, apesar de ndo ter sido foco dessa pesquisa, as percepcdes
dos alunos apontam para um resultado positivo. Dezenove deles afirmaram ter compreendido
melhor o conteddo criando os graficos na sala Maker, enquanto seis foram indiferentes e dois
discordaram dessa afirmacao. Apenas trés alunos afirmaram néao ter compreendido bem o contetdo,
em contraste com 20 que afirmaram ter compreendido e quatro que foram indiferentes.

No questionario aplicado com o professor, ele também coloca que o aprender a
aprender, o fazer com as proprias maos proporciona um impacto significativo na aprendizagem do

aluno.
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Esses resultados mostram que a cultura Maker pode ter um impacto positivo na
aprendizagem dos alunos. Segundo Oliveira, Santos e Souza (2018), através da cultura Maker 0s
alunos nédo sédo influenciados apenas nos estudos tedricos ou por proporcionar uma ligagcdo com 0s
contetdos que sdo trabalhados em sala de aula, a cultura Maker gera uma mudanca de postura do
aluno, tornando-o mais curioso, questionador, inovador, desenvolvendo sua capacidade de
percepgdo, investigacdo, raciocinio logico e criatividade. Através da cultura Maker pode-se dizer
que estamos preparando os alunos para enfrentar os desafios do século XXI. Portanto, é necessario,
realizar pesquisas futuras para investigar se houve uma aprendizagem mais significativa por meio
da cultura Maker.

O Gréfico 1 abaixo resume as respostas dos 27 alunos em relacdo ao questionario
aplicado.

Gréfico 1 - Respostas do questionario aplicado com os alunos

Questionario aplicado com os alunos
) m:| m

1. EU GOSTEI DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NAS
AULAS DE MATEMATICA NA SALA MAKER.

2. EU PREFIRO AS AULAS DESENVOLVIDAS NA SALA DE
AULA NORMAL, NAO NA SALA MAKER.

3. EU GOSTE! DE CRIAR OS GRAFICOS COM MINHAS
PROPRIAS MAOS.

4. EU PREFIRO CRIAR OS GRAFICOS
AUTOMATICAMENTE NO COMPUTADOR.

5. EU PREFIRO QUE O PROFESSOR ME ENTREGUE OS
GRAFICOS PRONTOS.

6. EU COMPREENDI MELHOR O CONTEUDO CRIANDO
0S GRAFICOS NA SALA MAKER.

7. EU NAO COMPREENDI MUITO BEM O CONTEUDO.

Autoria propria, 2019

Apbs a aplicacdo do questionario, onze alunos escolhidos aleatoriamente foram
convidados para uma entrevista, a fim de obter-se mais detalhes sobre as percepcgdes deles.

Em relacdo a primeira pergunta, o que vocé achou da experiéncia das aulas de
Matematica na sala Maker, os onze alunos que foram entrevistados responderam que gostaram da
experiéncia, pois puderam trabalhar em grupo, trocando informacdes com os colegas e interagindo.
Oito alunos também citaram que aprendem mais com atividades praticas, em que eles constroem o
conhecimento juntamente com os colegas de sala, conforme podemos visualizar nos comentarios a
sequir:

“E, foram muito boas e por causa que a gente aprende mais e a
gente interage mais com as coisas... atividades novas, ndo as
coisas mais antigas que tem na sala. Gosto de estudar

construindo as coisas porque a gente aprende mais... de montar
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objetos, ndo pegar pronto no computador, assim é melhor
montar, fazer as coisas com as proprias maos” (aluno 05).

“Eu achei muito legal, porque a gente também fez trabalho em
grupo... e eu também aprendi um pouco mais, porque é como se
eu prestasse mais atencao... fazendo em grupo pra mim acho

que eu presto mais atengdo” (aluno 10).

De acordo com Raabe et al. (2016), o que proporcionou essa satisfacdo dos alunos foi o
ambiente construcionista, pois possibilitou que os alunos explorassem suas habilidades inventivas e
produtivas, tornando-os aprendizes protagonistas na hora de resolver problemas e no
desenvolvimento do seu proprio conhecimento.

Ao serem questionados se acharam que aprenderam mais na sala Maker do que na sala
de aula normal, quase todos os alunos afirmaram achar que sim, pois aprendem melhor indo atras
do conhecimento, praticando o contetdo e interagindo com os colegas.

“Acho. Por que como eu j& falei eu aprendo mais na pratica e
sempre que a gente vem para a sala Maker a gente aprende
botando tudo em pratica” (aluno 02).

“Eu acho que sim. Eu acho que € porque a gente consegue ter
mais aulas diferentes e trabalhar em grupo... [...] Porque a
gente pode fazer as pesquisas e pode escrever e dai eu acho que

é melhor para fixar muito” (aluno 08).

De acordo com os alunos e com Barros, Araripe e Lima (2018), um ponto importante do
construcionismo é que a aprendizagem se da por meio do fazer, do colocar a mdo na massa, através
da construcéo de algo em que ele tenha interesse para que se sinta motivado.

Ao serem solicitados a apontarem o que mais gostaram, os alunos citaram ter gostado de
trabalhar em grupo, colaborativamente, pois podiam tirar dividas com os colegas de sala e aprender
por meio dessas interacdes, de maneira divertida, conforme podemos visualizar na fala do aluno 7:

“Eu achei legal porque eu fiz com uma pessoa gque era muito
inteligente e essa pessoa me ajudou a saber umas coisas que eu
ndo sabia, essa pessoa me ajudou a entender o que era” (aluno
07).

Conforme Dougherty (2016), a cultura Maker esta proporcionando uma transformacéo

social, cultural e tecnoldgica e nos propde sermos mais produtores e ndo somente consumidores,
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pois ela estd mudando a maneira como aprendemos, trabalhamos e inovamos. Assim como 0S
alunos colocaram e Dougherty (2016) confirma, essa maneira de aprender pode ser mais
colaborativa, criativa e divertida.

Os alunos também citaram ter gostado mais da pesquisa, de ir atrds da informacdo, de
colocar a “mdo na massa” e de criar coisas por meio de materiais disponiveis na sala Maker,
desenvolvendo sua criatividade:

“O que eu mais gostei foi de a gente pegar as coisas, mexer é...
colocar no lugar... trabalhar em grupo, essas coisas” (aluno 02)
“A parte que a gente tinha que ir buscar os dados” (aluno 09).
“Eu achei bom, vocé pegar materiais reciclados e ter essa ideia
de transformar e reutilizar as coisas” (aluno 11).

De acordo com Silva, Silva e Silva (2018), a ideia do faca vocé mesmo (DIY-Do It
Yourself) traz em seu nivel primario a ideia do reaproveitamento e/ou conserto de objetos, ao invés
de utilizar produtos novos.

Em relacdo ao que menos gostaram, apesar de nove alunos terem respondido que néo
houve nada que nédo os agradou, vale ressaltar que dois alunos citaram ser cansativo e nao gostaram
de ter que ir atras dos materiais para criar os graficos. Isso aconteceu possivelmente pelo motivo de
estarem acostumados com a sala de aula tradicional, em que o professor fica em pé explicando o
conteddo, enquanto o aluno permanece sentado. Na sala Maker, eles tém um papel mais ativo na
construcdo do conhecimento e sdo responsaveis pelo seu préprio aprendizado.

Dois outros alunos mencionaram que o tempo foi curto e que nao deu tempo entregarem
a atividade, pois os colegas do grupo trabalhavam em ritmo diferentes ou as conversas e
brincadeiras acabavam os atrasando.

Raabe et al. (2018) relata uma situacdo bem parecida durante o desenvolvimento de
uma atividade onde foi proposto que grupos de alunos construissem um projeto com 0 mesmo tema.
Foi detectado o mesmo problema por causa da falta de planejamento dos projetos por parte dos
alunos. Inclusive, ele cita que houve um grande desperdicio de material, além de os estudantes

passarem muito tempo preso ao mesmo ciclo de tentativa e erro.

5.3 Percepcao do professor
Ao final da aplicacdo da SD, o professor respondeu a um questionario cujo intuito foi
investigar suas percepcles em relacdo a atividade Maker desenvolvida através de uma sequéncia

didatica para que possa servir de dados para a pesquisa em questao.
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Ao ser questionado a respeito do que ele havia achado da experiéncia, o professor
respondeu ser de suma importancia para o desenvolvimento das competéncias necessarias para 0
aluno no conteudo de estatistica. O professor ainda mencionou que utilizar a tecnologia a favor do
conhecimento é de fundamental importancia para a constru¢do de novos saberes e que a cultura
Maker proporciona um impacto significativo na aprendizagem do aluno, pois a pratica faz com que
os alunos vivenciem o objeto de conhecimento que é apresentado em sala de aula.

“O aprender a aprender, o fazer o concreto faz com que o aluno
aplique seus conhecimentos de forma significativa e sai do
tradicional de uma aula expositiva” (professor).

Pode-se perceber que conforme coloca Silva, Silva e Silva (2018), este professor esta
em processo de formacdo, procurando aprender e aplicar novas metodologias de ensino em um
ambiente de aprendizagem voltado para a constru¢do do conhecimento, ou seja, ele esta buscando
novas formas de ensinar.

Em relacdo a fatores positivos da aplicacdo da SD na sala Maker, o professor citou a
aplicacao do contetdo no cotidiano do aluno. Em relacdo a fatores negativos, o professor enfatizou
que a SD deve ser bem fundamentada, pois se ela nao for, ndo ira produzir bons resultados.

Segundo Cardoso et al. (2013), dar ao aluno a possibilidade de criar utilizando sua
criatividade durante o desenvolvimento de projetos no meio académico, é uma maneira do professor
mesclar a teoria com a pratica e essa € uma das propostas da cultura Maker.

Raabe et al. (2018) ressalta que a equipe de professores precisa de tempo e condi¢bes
para refletir e planejar as praticas pedagdgicas adotadas, pois quando isso ndo acontece 0s
problemas irdo surgir e a equipe ndo teré condigdes de soluciona-los.

Para esclarecer melhor algumas questdes em relacdo a atividade realizada por meio da
aplicacdo da sequéncia didatica na sala Maker, de maneira que os dados coletados possam
contribuir para a pesquisa em questdo e até mesmo para levantar dados que possam contribuir para
0 bom desenvolvimento das atividades propostas na sala Maker, foi realizada uma entrevista com o
professor.

Ao ser perguntado se ele achava que a organizacdo das salas de aula favorece o
desenvolvimento de atividades como as que foram realizadas na sala Maker, ele coloca que a sala de
aula tem uma certa caracterizacdo da pedagogia tradicional, onde os alunos sentam enfileirados e
ndo ha muita mobilidade com as carteiras, diferente da sala Maker que proporciona mais
dinamicidade no processo e os contetdos podem ser explorados de forma criativa, gerando um

maior interesse por parte dos alunos.

63



Com isso, Oliveira, Santos e Souza (2018) corroboram com o professor, quando eles
colocam que para se desenvolver trabalhos com a cultura Maker € necessario se repensar 0O
ambiente fisico da escola.

Também foi perguntado o que o impedia de desenvolver mais atividades na sala Maker,
ja que ele coloca na resposta do questionario como fator positivo a aplicacdo no cotidiano do aluno.
O professor disse que a escola precisa realizar mais formagdes, e o professor dedicar tempo para
aprimorar e aprender, sO assim eles estardo preparados para enfrentar a realidade tecnoldgica que
esta presente no cotidiano deles. Porém, ele coloca que, por precisarem ministrar muitas aulas para
que possa seguir os padrdes de vida da sociedade contemporanea, terminam ficando cansados e
fatigados, sendo esse um dos fatores que impede que eles busquem novos conhecimentos.

Corroborando com o professor Costa e Presa (2017), coloca que a formacdo docente €
um contribuinte para que a utilizacdo da TIC nédo seja efetivada na pratica pedagogica e Kenski
(2003; 2012) e Moran; Masetto; Behrens (2013) complementam dizendo que o professor deve
receber uma formacdo adequada e que ultrapasse a caracteristica de instrumentalizacdo, a partir do
contato direto com a tecnologia digital.

Portanto, Areias, Nobre e Passos (2016) citam a acomodacdo profissional como mais
um fator que contribui para que a TIC ndo se efetive na pratica pedagogica, porém segundo o
professor entrevistado, isso se d& devido ao acimulo de trabalho.

Em relacdo a sequéncia didatica, foi perguntado se ele teria alguma colocacdo a fazer
apos o seu desenvolvimento e ele colocou que ela foi pensada estrategicamente, sendo pontuada
cada situacdo problema e sem ruidos no processo de ligacdo entre o conteldo e o cotidiano do
aluno.

Levando em consideracdo o trabalho desenvolvido com base nas habilidades dos alunos,
ele coloca que se elas forem bem trabalhadas tanto no contexto escolar, quanto fora dele, os alunos
néo terdo dificuldades para enfrentar os desafios do futuro.

A partir das respostas dos alunos e professores nos questionarios e entrevistas, pode-se
perceber que a aplicagdo da sequéncia didatica na sala Maker proporcionou aos alunos vivenciarem
na pratica os objetos de conhecimento que haviam sido trabalhados em sala de aula de maneira

Iudica, prazerosa e colaborativa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacdo desta pesquisa, buscamos analisar as novas possibilidades de uso da
cultura Maker com os alunos do quinto ano do ensino fundamental por meio da utilizacdo de uma
sequéncia didatica. Para isto, nos propusemos a trabalhar a cultura Maker e suas possibilidades
educacionais integrando as aulas de Matematica ao uso da tecnologia.

A elaboracéo da sequéncia didatica, com foco no componente curricular de Matematica,
tendo como componentes convidados Artes e Lingua Portuguesa, apresentou a proposta de trabalhar
a unidade tematica de probabilidade e estatistica.

A atividade foi desenvolvida com meios e recursos nos quais os alunos puderam
construir o seu conhecimento por meio da criatividade, da colaboragéo, do pensamento reflexivo e
critico. O professor considerou que a sequéncia didatica ndo tinha interferéncia no processo de
ligacdo entre 0 componente curricular que havia sido trabalhado em sala e o desenvolvimento da
atividade.

A utilizacdo da sequéncia didatica no planejamento das aulas contribuiu para a
consolidacdo de conhecimentos que estavam em fase de concepcdo, pois ela foi pensada,
estruturada e articulada para a realizacdo de uma atividade em que os alunos pudessem desenvolver
uma aprendizagem baseada nas experiéncias com a “mao na massa”.

Vincular a cultura Maker ao desenvolvimento dessa atividade possibilitou aos alunos
adquirir novos conhecimentos através da proposta do “faca vocé mesmo”, proporcionando a eles
uma aprendizagem em que puderam ser ativos na construcdo do seu conhecimento participando do
processo educacional.

O principio da aprendizagem significativa assegura que os conhecimentos adquiridos
e armazenados na memoria dos alunos devem ser usados e valorizados para construir, descobrir e
redescobrir novos conceitos, em que os contetdos devem ser modificados, contextualizados e ter
significado para ele.

Sobre a aplicacdo da sequéncia didatica com o professor, pode-se dizer que
proporcionou ao aluno desenvolver atividades lddicas fundamentadas na pratica do ensino
cientifico, contribuindo, assim, para o aumento do desempenho de habilidades como coletar,
organizar, representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de maneira a
fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes adequadas. Tais habilidades s&o
fundamentais para a faixa etaria que eles se encontram.

Quanto as contribui¢des da cultura Maker no processo de ensino e aprendizagem, pode-
se ver na revisdo sistematica e na fala dos alunos e professor que a cultura Maker fomenta a
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autonomia, o trabalho colaborativo, incentiva a resolucdo de problemas, o pensamento critico, 0
engajamento dos alunos e o gerenciamento do tempo, possibilitando, dessa forma, o
desenvolvimento de habilidades que ndo sdo trabalhadas no ensino tradicional.

Durante a pesquisa, pode-se verificar que pedagogicamente uma das grandes
dificuldades das escolas introduzirem a TIC em seus projetos se deve a abordagem de ensino. A
abordagem tradicional ainda é bastante comum nas escolas do Brasil, portanto as atividades Maker,
fundamentada na abordagem construcionista, tem se tornado uma forte tendéncia, e pode ser vista
como uma nova maneira de se trabalhar a tecnologia na escola, pois ela proporciona uma
aprendizagem pratica, priorizando a criatividade e a resolucéo de problemas.

Para que esse novo fazer escolar seja instaurado, de forma a introduzir um trabalho com
alternativas eficientes para as especificidades sociais da atualidade, com muitas informacoes,
muitos recursos digitais e acesso facil e constante a conteidos, € preciso pensar em atividades que
sejam significativas para 0s envolvidos. Para isso, ainda precisa se estudar bastante sobre o assunto.
Na entrevista realizada com o professor participante da pesquisa, ele colocou isso muito claramente
e destacou a falta de tempo como um fator que contribui para que eles ndo se atualizem como
deveria.

Outro fator que precisa se levar em consideragdo € o tempo e a disponibilidade que os
professores precisam dispor ao desenvolver atividade Maker, pois nem sempre a colaboragéo entre
os professores sera viavel como foi durante o desenvolvimento da atividade dessa pesquisa.

E necessario que a escola proporcione formacgbes e que os professores consigam
visualizar a cultura Maker como uma nova maneira de se trabalhar a tecnologia. Para tanto, é
necessario que os professores visualizem a sala Maker como uma extenséo da sala de aula, onde os
alunos estdo aprendendo os contetidos por meio da producéo e colocando a mao na massa.

Para desenvolver atividades com a cultura Maker, € essencial que os alunos se movam,
pesquisem e estejam predispostos a realizar todo o movimento que a dinamicidade dessa maneira de
se trabalhar propde. Sendo assim, numa sala de aula tradicional, na maioria das vezes ndo é
possivel que esse movimento acontega devido a maneira que as carteiras sdo organizadas. Diante
dessa necessidade, a escola onde foi realizada a pesquisa possui uma sala Maker, a qual oferece
condigdes e ambientes propicios para que 0 processo de ensino contribua para uma aprendizagem
em que os conhecimentos adquiridos se relacionem com os conhecimentos prévios dos alunos.

Diante de tudo que foi exposto, podemos perceber que os objetivos da pesquisa foram

alcancados satisfatoriamente.
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Analisando as novas possibilidades de uso da cultura Maker, péde-se verificar que
quando iniciamos o procedimento de desprendimento do modelo tradicional de ensino e passamos a
produzir conhecimento através do uso da cultura Maker, em que o aluno é o protagonista no
processo de ensino e aprendizagem torna-se possivel proporcionar a eles uma aprendizagem mais
significativa.

Como projetos futuros, almeja-se a realizacdo de um plano de formagéo para ser
aplicado com os professores da escola onde foi desenvolvida a pesquisa, para que eles possam
utilizar a Sala Maker de forma mais efetiva, ja que tanto a literatura, os alunos, e o professor
participante da pesquisa ressaltam a importancia do desenvolvimento das atividades onde os alunos
possam colocar a “mao na massa” ¢ serem atores principais no processo de ensino e aprendizagem.

Por fim, conserva-se o sentimento de gratiddo a direcdo da escola onde foi desenvolvida
a pesquisa e a evidéncia de que ao desenvolver projetos praticos por meio da cultura Maker,
estamos garantindo que os alunos sejam 0s personagens principais no processo de ensino e
aprendizagem, e que a cultura Maker ¢ um caminho possivel e valido para ser desenvolvido no

sistema educacional vigente.
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APENDICE A - Sequéncia didatica

SEQUENCIA DIDATICA

TEMA: Os Residuos Sélidos Urbanos em nameros e gréficos.

OBJETIVO: Desenvolver a préatica da cultura maker, a fim de contribuir para o processo de ensino
e aprendizagem dos alunos por meio de um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e

articuladas com abordagem em matematica.

PUBLICO - ALVO: Alunos do 5° ano do Ensino Fundamental
CARGA HORARIA PREVISTA: 06 aulas

UNIDADE TEMATICA: Probabilidade e estatistica

OBJETO DE CONHECIMENTO: Leitura, coleta, classificacdo interpretacdo e representacao de
dados em tabelas de dupla entrada, grafico de colunas agrupadas, graficos pictéricos e grafico de

linhas.
COMPETENCIAS ESPECIFICAS DA AREA MATEMATICA

1. Desenvolver o raciocinio 6gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e
atuar no mundo.

2. Compreender as relagbes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras areas
do conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir e aplicar
conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de
solugdes.

3. Fazer observagBes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas
praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar
informacdes relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo
argumentos convincentes.

4. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento,

validando estratégias e resultados.
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5. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacdes imaginadas,
ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e
sintetizar conclusfes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever
algoritmos, como fluxogramas, e dados).

6. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solucGes
para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussao de uma

determinada questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.
AREA/COMPONENTES CURRICULARES CONVIDADOS:
Linguagens e Codigos: Lingua Portuguesa e arte;
« ETAPAS DA SEQUENCIA

- Etapa 1 - Concepgdes prévias a respeito do tema (1 aula)
Data: 28 de agosto de 2019
Area de conhecimento: Matematica e suas tecnologias
Unidade tematica: Probabilidade e estatistica
Objeto de conhecimento: Espaco amostral: analise de chances de eventos aleatorios
Habilidade: (EFO5MA22) Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatdrio,
estimando se esses resultados sdo igualmente provaveis ou néo.
Objetivo: Investigar os conhecimentos prévios dos alunos em relacéo aos residuos solidos urbanos
(RSU).
Desdobramento: Nesta primeira aula, em sala de aula, com o objetivo de investigar quais 0s
conhecimentos que os alunos ja tém a respeito dos RSU, sera solicitado que eles pintem o mapa do
Brasil que vai estar dividido em regides e, na legenda, associando as cores que forem pintadas no
mapa, pintem os quadrinhos. Eles tambem deveréo atribuir valores referentes a quantidade de RSU
produzido em cada regido e organizar em ordem decrescente, da regido que mais produz para a que
menos produz lixo no Brasil. Também sera perguntado qual regido dispde da maior quantidade RSU
através do ATERRO SANITARIO na concepcao deles.

O modelo de atividade a ser aplicado esté disponibilizado no APENDICE B.
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- Etapa 2 - Pesquisa sobre a quantidade de lixo que € produzido e como é feita a disposicdo final
dos RSU em cada regido (2 aulas).

Data: 02 de setembro de 2019.

Areas de conhecimento: Matematica e suas tecnologias/Linguagens, Codigos e suas Tecnologias -

Lingua Portuguesa
Unidade temética: Geometria
Praticas de linguagem: Leitura/escuta (compartilhada e autdbnoma)

Objeto de conhecimento: Leitura, coleta, classificacdo interpretacdo e representacdo de dados em
tabelas de dupla entrada, grafico de colunas agrupadas, graficos pictéricos e grafico de linhas/
Pesquisa.

Habilidades: (EFO5MA24) Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e graficos
(colunas ou linhas), referentes a outras areas do conhecimento ou a outros contextos, como saude e
transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusoes.

(EFO5MAZ25) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categoricas e numeéricas,

organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas, pictoricos e de linhas, com e
sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a sintese
dos resultados.

(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio do professor, informacbes de
interesse sobre fendmenos sociais e naturais, em textos que circulam em meios impressos ou
digitais.

Obijetivo: Identificar durante a pesquisa a quantidade de RSU e de aterros sanitarios nas regides do

Brasil.

Desdobramento: Os alunos assistirdo a um video que fala sobre o destino dos RSU e, em seguida,
serdo conduzidos ao computador para pesquisar a respeito da quantidade de RSU e de como se da a
disposicéo final dos RSU em cada regio do Brasil. Os alunos anotardo em uma ficha (APENDICE
C) para que, posteriormente, eles possam representar esses dados atraves de gréaficos.

SUGESTOES:

- Video sobre o “Destinos do lixo no Brasil” - https://www.youtube.com/watch?v=m HOxtmhsRM

- Fonte para coleta de dados:_http://abrelpe.org.br/ - Panorama

- Etapa 3 - Idealizacao do grafico que sera produzido (1 aula)
Data: 03 de setembro de 2019.
Area de conhecimento: Matemética e suas tecnologias
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Unidade tematica: Geometria

Objeto de conhecimento: Plano cartesiano: coordenadas cartesianas (1° quadrante) e representacdo
de deslocamentos no plano cartesiano.

Habilidade: (EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes representacfes para a localizagéo de
objetos no plano, como mapas, células em planilhas eletrdnicas e coordenadas geograficas, a fim de
desenvolver as primeiras noc¢des de coordenadas cartesianas.

Objetivo: Organizar os dados coletados e representar, por meio de um desenho, o grafico que sera
construido com materiais concretos.

Desdobramento: Os alunos representardo, por meio do desenho, o grafico que sera construido com
material concreto, de acordo com os dados que foram pesquisados. Em seguida, eles descreverdo o

material que utilizardo na construcdo dos mesmos e que deverdo trazer na proxima aula.

- Etapa 4 - Construcao de gréaficos representando os dados coletados (2 aulas)
Data: 04 de setembro de 2019.
Area de conhecimento: Linguagens, Codigos e suas Tecnologias - Lingua Portuguesa/Artes
Unidade tematica: Leitura/escuta (compartilhada e autbnoma) /Artes visuais
Objeto de conhecimento: Imagens analiticas em textos/Materialidades / Processos de criacdo
Habilidades: (EFO5LP23) Comparar informagdes apresentadas em graficos ou tabelas.

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressdo artistica (desenho,
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalacdo, video, fotografia etc.),
fazendo uso sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e técnicas convencionais e ndo
convencionais.

(EF15AR05) Experimentar a criacdo em artes visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espacos da escola e da comunidade.

(EF15AR06) Dialogar sobre a sua criacdo e as dos colegas, para alcancgar sentidos

plurais.
Objetivo: Representar os dados coletados na pesquisa em forma de gréafico.
Desdobramento: Com os dados que foram coletados na aula anterior, os alunos criardo gréaficos

com materiais concretos e reutilizaveis que foram solicitados anteriormente pelo professor.
Fechamento

Apbs o desenvolvimento da atividade, o seu fechamento se dard com a exposi¢cdo dos

trabalhos na Semana de Arte e Cultura, em que os alunos poderdo explicar, para 0s visitantes e
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demais colegas, através dos graficos construidos com materiais reutilizaveis, todos os dados que

foram coletados sobre os RSU durante a pesquisa.
Avaliacéo

A avaliagdo sera realizada durante todo o processo. Nao se espera um “resultado” com o
desenvolvimento de atividades maker, pois ndo sdo definidos critérios de qualidades para 0s
graficos que serdo construidos. A avaliacdo serd realizada por meio da observacdo durante o
desenvolvimento da atividade colaborativa desenvolvida pelos grupos, os erros e busca de solugdes,

e a superacédo dos problemas que poderao surgir durante o desenvolvimento da atividade.
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APENDICE B - Modelo de atividade 5°ano

ATIVIDADE DE MATEMATIGA [ 3* TRIMESTRE
Parnamirim, RN, am I e
Professor(a):

ALK | [ | [ T

RESIDUOS SOLIDOS URBANOS - RSU

Oz chzmados Fesidnos Salidos Urbanos (BSLs, de acordo com a porma MEE.10.004 da Associagdo
BErazileira de Momas Técmicas - ABNT), vulzarmente denominzdos como lizo wrbano, s3o rasultantes da
atividade doméstica e comercizl dos cemtros urbamgs. A composigio varia de populagio para populagdo,
dependendo da sitizcio socioeconimica e das condipdes e habitos d= vidz de cada wn.

Estima-se qua cada pessoa produza, em medis, 1,3 kg de residuo solide por dia Desza forma, uma
pequena cidade de apenzs dez mil habitantes produziria cerca de dez toneladss de live diariamente.

Fonte: rl':tE ﬂl EIE.',: resi o oasolidosurban os

Diante dizzo, represents no mapa abaixo, a sua concepdo sobre & quantidade de lixe que cada regifo do Brasil
pradoz.
Pints cada regido de uma cor e represents nz legenda, stribuinde valores organizados em ordem decrescente.

MAPA DO BRASE E SUAS REGADES

gt Lh,/}

o iy
MO

*—‘k_ { NORBLATE
_Ex,. |

LLETY]
CEM TR S TE (‘M'\.-.
.

Joggd

A disposigio finzl dos Fesiduos Sdlidos Urbanes (RSLS) pode ser realizada atraves dos ATERROS SANITARIOS,
ATERROS CONTROLADOS e LIXOES, Ma sua conceprdc qual a Regidc que dispde a maior guantidade RSU atraves
do ATERRO SANITARIO? Justifigue.
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APENDICE C - Folha para coleta de dados

ATIVIDADE DE MATEMATICA / 3° TRIMESTRE
Parnamirim, RN, em

Professor(a):

12019

ALUND:

N

Com base nos dados do ano de 2017 complete a tabela abaixo!|

FOLHA PARA COLETA DE DADOS

Regido

Quantidade de
RSU gerado em
t/dia

Quantidade de
RSU coletados em
t/dia

Quantidade de
municipios com
iniciativas de coleta
seletiva

Disposicio final de RSU

t/dia

Norte

Aterro sanitario

Aterro controlado

Lixio

Nordeste

t/dia

Aterro sanitario

Aterro controlado

Lixio

Sul

t/dia

Aterro sanitario

Aterro controlado

Lixio

Sudeste

t/dia

Aterro sanitario

Aterro controlado

Lixio

Centro-oeste

t/dia

Aterro sanitario

Aterro controlado

Lixdo

Quantidade de RSU gerado no Brasil nos anos de 2015, 2016, 2017

ANO

Quantidade de RSU em t/dia

Amo 2015

Amno 2016

Amno 2017

APENDICE D - Questionario aplicado com os alunos

81



1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de matematica na sala
Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias méos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos prontos.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os gréficos na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetdo.
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APENDICE E - Respostas entrevista com os alunos (Grupo focal)

Pergunta 01: O que vocé achou da experiéncia das aulas de matematica na sala maker? Por

qué?

Aluno 01 - Eu achei legal, deu para aprender mais mexendo nas coisas e botando no lugar.
Aluno 02 - Eu acho legal a experiéncia na sala maker porque eu sou uma pessoa que
aprendo mais na pratica, entdo a sala maker me ajuda muito a aprender melhor.

Aluno 03 - Eu achei muito legal porque aqui a gente aprende mais do que na sala de aula,
trabalho em grupo é muito legal porque a gente interage mais do que na sala e também
porque aqui na sala maker é muito legal.

Aluno 04 - Bom. Foi uma experiéncia legal porque da pra a gente aprender coisas na
internet, resolver questdes.

Aluno 05 - E... foram muito boas e por causa que a gente aprende mais e a gente interage
mais com as coisas, atividades novas nao as coisas mais antigas que tem na sala. Gosto de
estudar construindo as coisas porque a gente aprende mais de montar objetos, ndo pegar
pronto no computador, assim é melhor montar, fazer as coisas com as proprias maos.
Aluno 06 - Legal. Porque é... sdo aulas diferenciadas ndo aulas normais na sala de aula.
Uma maneira diferente de aprender.

Aluno 07 - Eu gostei porque eu estava fazendo com minhas proprias mdos e porque é... eu
fiz com 0s meus amigos.

Aluno 08 - Eu achei muito legal porque a gente pode trabalhar com nossas proprias maos e
a gente se divertiu muito.

Aluno 09 - Eu achei legal, porque € um modo recreativo de vocé aprender as coisas e eu
acho isso bem legal.

Aluno 10 - Eu achei muito legal porque a gente também fez trabalho em grupo e eu também
aprendi um pouco mais, porgque é como Se eu prestasse mais atencao, fazendo em grupo pra
mim acho que eu presto mais atencao.

Aluno 11 - Eu achei bem mais interativa e d4 uma aprendizagem bem maior do que na sala
de aula. Por causa que na sala maker vocé é... vocé faz, vocé ver e consegue sentir assim
consigo produzir as matérias e na sala de aula seria bem mais diferente. Ai... ou seja, a sala

maker seria bem melhor do que a sala de aula de aula normal.
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Pergunta 02: Vocé acha que aprende mais na sala maker do que na sala de aula normal? Por

qué?

Aluno 01 - Sim. Pegando nas coisas e entendendo melhor como elas funcionam eu acho que
assim eu aprendo melhor.

Aluno 02 - Acho. Por que como eu ja falei eu aprendo mais na pratica e sempre que a gente
vem para a sala maker a gente aprende botando tudo em pratica.

Aluno 03 - Eu acho porque como aqui é mais espa¢oso, aqui tem mais... é, a gente pode
mostrar os negécios la na sala nao tem isso nao.

Aluno 04 - Sim. Porque sdo aulas mais divertidas e mais... como eu posso dizer... Bom foi
pra mim, pra mim interessante a gente consegue aprender mais e é abrir mais a cabeca
para colocar as coisas dentro.

Aluno 05 - Com certeza, com coisas novas a gente sempre aprende mais, ndo as coisas
antigas que tem na sala, tipo livro ou qualquer video que eles passam.

Aluno 06 - Sim. Porgque quando a gente t& se divertindo, a gente se diverte e a0 mesmo
tempo aprende.

Aluno 07 - Mais ou menos, porque na sala de aula a professora ensina umas coisas que vai
seguir pra vida e na sala maker a gente vem pra cé para fazer algumas coisas que a
professora pede e também para se divertir eu acho.

Aluno 08 - Eu acho que sim. Eu acho que € porque a gente consegue ter mais aulas
diferentes e trabalhar em grupo, acho que pode fugir mais do que ficar na sala de aula.
Porque a gente pode fazer as pesquisas e pode escrever e dai eu acho que é melhor para
fixar muito.

Aluno 09 - Sim. Porque ao mesmo tempo a gente pega informacéo e é como eu vi uma vez
que vocé aprende mais ensinando 0s outros, entéo seria tipo uma forma de vocé fazer
alguma coisa do professor, entendeu?

Aluno 10 - Eu acho que sim. Porque por exemplo, na sala eu também aprendo muito s6
muda que na sala maker eu também aprendo muito porque assim a gente sempre vem para o
trabalho de graficos, essas coisas ai 0 que a gente aprende na sala a gente faz na sala
maker, como se fosse um resumo, entendeu? Ai é como se eu aprendesse com resumo.

Aluno 11 - Sim. Por causa desses fatos de vocé interagir mais.

84



Pergunta 03: Aponte algo que vocé mais gostou.

Aluno 01 - O que eu mais gostei foi de montar os graficos.

Aluno 02 - O que eu mais gostei foi de a gente pegar as coisas, mexer é... colocar no
lugar... trabalhar em grupo, eSsas C0isas.

Aluno 03 - Tudo.

Aluno 04 - Eu gostei de montar o grafico. porque sdo coisas decorativas e divertidas de se
fazer.

Aluno 05 - De ter montado com meus amigos e o professor auxiliando e foi muito bom.
Aluno 06 - N&o sei especificar porque foi muito legal. E também porque eu néo estava
sozinha, eu estava em grupo. Entao eu tava com meus amigos e eu tava me divertindo mais
porgue a gente tinha uma concordancia e fazia aquilo.

Aluno 07 - Eu achei legal porque eu fiz com uma pessoa que era muito inteligente e essa
pessoa me ajudou a saber umas coisas que eu nao sabia, essa pessoa me ajudou a entender
0 que era.

Aluno 08 - Eu acho que foi trabalhar com a montagem

Aluno 09 - A parte que a gente tinha que ir buscar os dados.

Aluno 10 - Eu gostei de fazer o trabalho com 0s meus amigos, essas coisas assim.

Aluno 11 - Eu achei bom, vocé pegar materiais reciclados e ter essa ideia de transformar e

reutilizar as coisas.
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Pergunta 04: Aponte algo que vocé ndo gostou ou menos gostou.

Aluno 01 - A conversa que a pessoa que estava no grupo teve, e a gente ndo conseguiu
entregar no prazo.

Aluno 02 - Ah! O que eu menos gosto é porque as vezes quando a gente vai fazer um
trabalho em grupo é meio dificil por que um concorda, um ndo concorda sempre tem dessas
coisas.

Aluno 03 - Porgue é muito pouco tempo.

Aluno 04 - Porque é muito cansativo.

Aluno 05 - Nada. Gostei de tudo.

Aluno 06 - N&o sei.

Aluno 07 - O que eu menos gostei foi por causa que tinha uma tabela sabe, pra falar o que
era o reaproveitamento e quando eu fui fazer a tabela do reaproveitamento eu tive que
trocar ela porque estava errada

Aluno 08 - Eu acho... ndo teve nada que eu ndo gostei, foi tranquilo.

Aluno 09 - O que eu ndo gostei foi a parte de buscar os materiais para fazer os negocios.
Aluno 10 - Das brincadeiras

Aluno 11 - Eu n&o sei. Pois n&o teve nada que eu nao gostei.
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APENDICE F — Respostas questionario realizado com o professor (Perguntas

abertas)

Nome Completo: José da Silva (nome fantasia)

Componente curricular que leciona: Matematica

Série que leciona na instituicdo que foi aplicada a sequéncia didatica na Sala Maker: 5° e 8°
O que vocé achou da experiéncia dessa sequéncia didatica na sala Maker?

Foi de suma importancia para o desenvolvimento das competéncias necessarias para o aluno

no contelido de estatistica

Como vocé acha que seria o resultado se o conteddo desses componentes curriculares fosse

aplicado em uma sala de aula normal?

Dentro do planejamento de cada contetdo seria um alicerce que fortaleceria o raciocinio

I6gico-matematico tao necessario nos anos iniciais.

Vocé acha que a Cultura Maker proporciona algum impacto significativo na aprendizagem do

aluno? Por qué?

Sim. O aprender a aprender, o fazer o concreto faz com que o aluno aplique seus

conhecimentos de forma significativa e sai do tradicional de uma aula expositiva
Quanto ao uso da Cultura Maker, aponte um fator positivo.

Aplicagdes no cotidiano do aluno
Quanto ao uso da Cultura Maker, aponte um fator negativo.

A sequéncia didatica deve ser bem fundamentada. Caso isso ndo ocorra a aula ndo produz

resultados.
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APENDICE G - Respostas entrevista realizada com o professor

Pergunta 01: Vocé acha que a organizacao da sala de aula favorece o desenvolvimento
de atividades como as que foram realizadas na sala maker?

Professor - O ambiente da sala de aula proporciona uma certa caracterizacdo da
pedagogia tradicional onde encontramos alunos enfileirados, e 0 processo dinamico da sala Maker
gera um atrativo maior no interesse por contetdos que podem ser explorados de forma criativa e
nao meramente reproduzida na sala de aula comum.

Pergunta 02: O que impede o desenvolvimento de mais aulas na sala maker, ja que vocé
colocou nas respostas do questionario que um fator positivo, é a aplicacdo no cotidiano dos
alunos?

Professor - A educacdo em suas relacdes com a Tecnologia pressupde uma rediscussédo de
seus fundamentos em termos de desenvolvimento curricular e formacéo de professores, assim como
a exploracdo de novas formas de incrementar o processo ensino-aprendizagem. (CARVALHO,
KRUGER, BASTOS, 2000, p.15).

E necessario a formac&o dos professores para se preparar frente a realidade tecnologica
que se faz presente em nosso cotidiano. O ambiente escolar deve proporcionar momentos para
essas formacdes e o professor dedicar tempo para aprimorar e aprender, contudo a desvalorizagio
do profissional faz com que seja necessario cargas de aula demasiadas, fatigando e deixando o
profissional cansado para seguir os padrdes da sociedade contemporanea de bens e consumo.

Pergunta 03: De acordo com sua experiéncia em sala de aula, depois de aplicada, vocé
teria alguma colocacdo a fazer sobre a sequéncia didatica que foi desenvolvida para essa
atividade?

Professor - A sequéncia didatica foi pensada estrategicamente pontuando cada situagdo
problema e proporcionando meios e recursos para que o discente pudesse construir o saber sem
pular etapas e sem ruidos no processo de ligacéo entre contetdo e cotidiano do aluno.

Pergunta 04: Vocé acha que o trabalho desenvolvido com o objetivo de desenvolver as
habilidades do aluno prepara ele melhor para enfrentar os desafios no futuro?

Professor - Os desafios do futuro podem ser enfrentados se bem desenvolvidas forem as
habilidades necesséarias, ndo s6 no ambiente escolar em sua vida académica, mas principalmente

no contexto extraescolar.
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APENDICE H - Folhas de respostas — Modelo de atividade 5° ano
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APENDICE | — Folhas de respostas — coleta de dados
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APENDICE J - Folhas de respostas — Questionario aplicado com os alunos

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

@

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias

maos.
4. Bu prefiro criar os gréficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue oS graficos
rontos.

na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o conts (do.

iw

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os graficos |
|
-~

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndio na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0S graficos
rontos.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o conteudo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas
matemética na sala Maker.

de —’—

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos
na sala Maker.

7

7. Eu ndo compreendi muito bem o conteudo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

na sala Maker.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetdo.

—

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, néio na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos
prontos.

b

6. Eu compreendi melhor o conteido criando os graficos

na sala Maker.
7. Eu ndo compreendi muito bem 0 conteudo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

matematica na sala Maker.

A

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

xJ

normal, ndo na sala Maker.

B M X

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias

4. Fu prefiro criar os gréficos automaticamente no
computador.

maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos
prontos.

computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os gréficos
na sala Maker.

prontos.

;

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetido.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetdo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os gréficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os gréaficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o conteiido criando os gréficos i
na sala Maker.

7. Eu niio compreendi muito bem o contetdo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos
prontos.

XA X[ e

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os gréficos
na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetdo.
™~ 7~




1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, néo na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias

maos.
4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no

computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os gréficos
na sala Maker.

5. Eu prefiro que o professor me entregue 0s graficos
prontos.

7. Eu ndio compreendi muito bem o contetdo.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos
na sala Maker.

ﬁ Eu ndo compreendi muito bem o conteudo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os gréficos \

prontos.

4. Eu prefiro criar os gréficos automaticamente no
computador.

6. Eu compreendi melhor o contetido criando os gréficos
na sala Maker.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetido.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu nfio compreendi muito bem o contetido.

)X X

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

®
®

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o contetido criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu ndio compreendi muito bem o contetido.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o contetido criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o conteiido.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
méos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

B

na sala Maker.

6. Eu compreendi melhor o contetido criando os gréficos

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetido.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

na sala Maker.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os gréficos

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetido.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

></

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o conteiido criando os gréficos
na sala Maker.

na sala Maker.

7. Eu néio compreendi muito bem o conteudo.

L REREl N e

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os gréficos

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetido.
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1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matematica na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os gréficos com minhas préprias
maos.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndio na sala Maker.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os graficos
na sala Maker.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

7. Eu ndio compreendi muito bem o contetdo.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os gréficos
na sala Maker.

7. Eu ndio compreendi muito bem o contetdo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, néo na sala Maker.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

3. Eu gostei de criar os gréficos com minhas préprias
maos.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

4. Eu prefiro criar os gréaficos automaticamente no
computador.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os gréficos
na sala Maker.

x| P X[Xje

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

7. Eu ndio compreendi muito bem o contetdo.

6. Eu compreendi melhor o contetido criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu ndio compreendi muito bem o contetdo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os gréficos com minhas préprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os gréficos
prontos.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os graficos
na sala Maker.

6. Eu compreendi melhor o contetdo criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu ndo compreendi muito bem o contetido.

7. Eu néio compreendi muito bem o contetdo.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

1. Eu gostei das atividades desenvolvidas nas aulas de
matemética na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

2. Eu prefiro as aulas desenvolvidas na sala de aula
normal, ndo na sala Maker.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas préprias
maos.

3. Eu gostei de criar os graficos com minhas proprias
maos.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

4. Eu prefiro criar os graficos automaticamente no
computador.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os gréficos
prontos.

5. Eu prefiro que o professor me entregue os graficos
prontos.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os graficos
na sala Maker.

6. Eu compreendi melhor o conteudo criando os graficos
na sala Maker.

7. Eu nio compreendi muito bem o conteido.

7. Eu ndo compreendi muito bem o conteudo.
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