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RESUMO

GAVASSA, Regina Célia Fortuna Broti. Cultura maker como proposta curricular
de tecnologias na politica educacional da cidade de Sdo Paulo. 2020. 116 p.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo: Curriculo — Linha de pesquisa Novas
Tecnologias) — Orientadora: Maria Elisabeth Bianconcini de Almeida - Pontificia
Universidade Catodlica de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2020.

Uma proposta curricular com uso de tecnologias que atenda especificidades de uma
Rede tdo imensa como a da Cidade de Sdo Paulo é o grande desafio que precisa
ser vencido a partir do entendimento dessa diversidade e da colaboracao dos atores
na articulacdo das praticas com a cultura digital. Esta pesquisa tem como objetivo
identificar caracteristicas da Cultura maker em praticas publicadas por educadores
da Rede Municipal de Educagdo de S&o Paulo e no documento norteador da
insercdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC) “Curriculo
da Cidade - Tecnologias para Aprendizagem” adotada como politica educacional
para uso de tecnologias. Trata-se de uma pesquisa de metodologia documental que
utiliza Banners apresentados no 1° Seminario e Mostra de Tecnologias “Agao
promovendo a Reflexdo” e a proposta curricular como objeto de estudo. Para a
analise documental foi realizado levantamento das premissas da Cultura maker em
literaturas que tratam deste conceito. A partir das premissas foram construidos
indicadores  (Curiosidade, Criatividade, Projeto, Producdo, Motivacdo e
Engajamento, Prototipacdo, uso de Ferramentas Digitais, Compartilhamento e
Formalizacdo de conceitos) que embasam as andlises e permitiram encontrar nas
praticas anteriores a escrita da proposta curricular que a atividade Maker ja estava
presente, assim como as premissas Maker. Na Analise da proposta foi possivel
perceber que o documento curricular respalda o Maker como acdo pedagogica,
apesar da necessidade de maior clareza quanto ao conceito e sua aplicacdo no
curriculo. A reflexdo proposta podera ser uma contribuicdo para outras redes de
ensino como também pode ser propositiva e auxiliar na revisdo deste mesmo
curriculo ja implantado pela Rede Municipal de Educacéo de Sao Paulo (RME/SP).

Palavras-chave: Abordagem Pedagogica. Curriculo. Educacédo. Maker. Tecnologia
na Educacéao.



ABSTRACT

GAVASSA, Regina Célia Fortuna Broti. Cultura Maker in the curricular proposal
of technologies in the educational policy of the city of Sdo Paulo. 2020. 116 p.
Dissertation (Master’s in Education: Curriculum - New Technologies research line) -
Advisor: Maria Elisabeth Bianconcini de Almeida - Pontificia Universidade Catdlica
de S&o Paulo, Sao Paulo, 2020.

It is an enormous challenge to create a curriculum using technologies that meets the
specificities of a public school system as immense as that of the City of Sdo Paulo.
Such a curriculum proposal needs to demonstrate an understanding of diversity and
allow for a collaboration of the protagonists in the articulation of practices with digital
culture. This research aims to identify characteristics of the Maker culture in the
practices of educators of the Municipal Education System of S&o Paulo, and in the
guidelines for Information and Communication Technologies (TDIC) as documented
in "Curriculum of the City - Technologies for Learning" “Curriculo da Cidade -
Tecnologias para Aprendizagem”, adopted as the educational policy for the use of
technologies. This is a documentary methodology research that utilizes banners
presented at the 1st Seminar and Show of Technologies “A¢do Promovendo a
Reflexao" and the curriculum proposal as a study object. The documentary analysis
included a review of the literature on the premises of the Maker Culture. Based upon
these premises, indicators such as Curiosity, Creativity, Project, Production,
Motivation and Engagement, Prototyping, use of Digital Tools, Sharing and
Formalization of concepts, were identified that underpin the analysis. These
indicators were found in the practices as expressed in the posters created prior to
elaboration of the curriculum proposal, demonstrating that the Maker activity, as well
as the Maker premises, were already present. In the analysis of the curriculum
proposal, it was possible to identify that the document supports Maker as a
pedagogical action, despite the need for greater clarity regarding the concept and its
application in the curriculum. The proposed reflection could be a contribution to other
educational systems as well as be instrumental in the revision of this same
curriculum already implemented by the Municipal Education System of Sdo Paulo
(RME/SP).

Key words: Pedagogical Approach. Curriculum. Education. Maker. Technology in
Education.
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INTRODUCAO

Em toda minha trajetéria na educacdo, as Tecnologias Digitais de
Informagcdo e Comunicacdo (TDIC) estiveram presentes como itens necessarios e
pano de fundo para minha pratica como Professora Orientadora de Informatica
Educativa (POIE). A aproximagédo com os alunos proporcionada por este trabalho foi
responsavel pela minha paixdo pela educacdo com tecnologias, despertando o
desejo e a necessidade de entender tais relacdes de colaboracdo professor/aluno,
gue se definem nos processos pedagdgicos que envolvem projetos com insercao
das tecnologias e como podem ser determinantes ou essenciais para a
aprendizagem, como também me levaram a observar que em atividades onde o
fazer estava presente, as situacdes de aprendizagem tornavam-se mais prazerosas.

Aqui, entendo o fazer como possibilidade de aprender com a propria
experiéncia. A construcdo de alguma coisa a partir dos conhecimentos prévios e
objetivos determinados que possam ser melhorados a partir de outras possibilidades
de aprendizagens oferecidas e mediadas, onde a relacdo horizontal (FREIRE, 2002)
entre pessoas, aluno/aluno e professor/aluno, pode desencadear uma série de
novas e propositivas ideias, agregar valor a este fazer e torna-lo objeto de
aprendizagem.

Foram 12 anos de trabalho na mesma unidade escolar e acompanhamento
de alunos da 12 a 82 série do Ensino Fundamental, hoje denominados 1° ao 9° ano e
divididos em 3 Ciclos de Aprendizagem’, que me permitiram algumas constatacées:
professores e alunos ainda ndo sabem colaborar uns com os outros; distanciam-se,
pois, agem de forma diferente diante dos proprios processos de aprendizagem e
normalmente somos reprodutores do que aprendemos; a maioria dos professores
informa-se pela leitura (textual) e os alunos informa-se utilizando de midia (visual),
sendo necessario que a abordagem escolhida para o trabalho pedagdgico busque
romper barreiras geracionais.

Outras experiéncias, como formadora de professores para 0 uso de

tecnologia intensificaram minhas reflexdes sobre o uso de tecnologias na educacao,

! A Rede Municipal de Educacdo de S&o Paulo, a partir de 2014, seguindo o disposto na Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, n° 9.394/96 reorganizou o Ensino Fundamental com
duracdo de 9 (nove) anos em 3 (trés) ciclos de 3 (trés) anos cada, denominados: Ciclo de
Alfabetizacéo, Ciclo Interdisciplinar e Ciclo Autoral.
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assim como, minhas preocupacdes em entender quais seriam as abordagens
formativas mais adequadas, para que estes professores pudessem estar mais
preparados para as mudancgas intensas que acontecem, quando se trata de avangos
tecnologicos. Estes avancos sdo tdo rapidos que ndo conseguimos alcanca-los e
absorvé-los na mesma velocidade, mas, que nos obriga a desenvolver novas
estratégias de adaptacdo e incorporacdo dessas mudancas no modo de agir, de
pensar e de se comunicar. Constatei neste processo que o professor precisa
vivenciar situacdes de aprendizagem com utilizacdo das tecnologias para que possa
incorpora-las em sua pratica educativa, além de serem boas estratégias para que
reflitam sobre possiveis mudancas nas abordagens relacionadas a tecnologias e
aprendizagem.

Um dos desafios que enfrentei nesta trajetéria - e que trouxe reflexbes e
proporcionou realizar a pesquisa, sobre as possibilidades de utilizacdo das
tecnologias na educacao-, foi o de compor a equipe responsavel pela coordenacéo e
escrita de um curriculo de tecnologias para a Cidade de Sao Paulo. Foram
necessarias muitas pesquisas, leituras e reflexdes sobre como os professores da
rede ja haviam se apropriado, a respeito das tecnologias e aprendizagens,
documentos e concepcdes ja existentes e a criacdo de um Grupo de Trabalho (GT)
gue nos permitiu compartilhar das experiéncias concretas realizadas em distintas
escolas no campo das Tecnologias em Educacdo. Foram realizados estudos em
relacdo aos avancos e resultados de politicas de tecnologias na educacéao basica de
outros paises como: Estados Unidos, Inglaterra e Australia, assim como se realizou
a analise das potencialidades educativas do uso das midias e tecnologias digitais, e

os desafios colocados pela cultura digital emergente na sociedade.

A percepcao da importancia do passado como gestor de novas épocas nos
faz exercer paradoxalmente o imperativo de novas ordens, impelindo-nos a
metamorfose de um saber mais livre, mais nosso, mais préprio e mais feliz,
potencialmente propulsor de novos rumos e fatos. O processo
interdisciplinar desempenha um papel decisivo no sentido de dar corpo ao
sonho de fundar uma obra de educacéo a luz da sabedoria, da coragem e
da humanidade. (FAZENDA, 2008, p. 8).

O grupo de trabalho compartilhou algumas experiéncias de suas escolas, e
dentre estas experiéncias, observei a frequéncia com que eram encontradas praticas
estruturadas pela aprendizagem: por desafio ou resolugéo de problemas, promocéo

da reflexdo, inventividade, protagonismo e processos colaborativos apesar de nao
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utilizarem tais termos. Tais praticas trazem o “fazer” e a “experiéncia” como
possibilidade de construcdo do conhecimento. Pude refletir e associar tais
experiéncias, inclusive em minha propria pratica enquanto educadora.

A presenca destas experiéncias pedagogicas diversas se da pela busca dos
professores em entender melhor as demandas de aprendizagens do século XXI, e o
resgate a vontade dos estudantes em se envolver em suas aprendizagens.

As habilidades do Século XXI deverdo incluir uma mistura de atributos
cognitivos, intrapessoais e interpessoais como colaboracdo e trabalho em
equipe, criatividade e imaginagdo, pensamento critico e resolucdo de
problemas, que os estudantes aprenderao por intermédio de atividades mao
na-massa, realizadas com o apoio conceitual desenvolvido em diferentes

disciplinas. Essa é a competéncia que se espera dos profissionais que
atuam na cultura digital. (VALENTE, 2018, p.24).

Nesta busca, professores encontram varios conceitos, abordagens e acabam
por inserir em sua pratica.

Atualmente identifico trés conceitos que tém em suas concepcdes
caracteristicas muito proximas e que por isso, permitem uma confusdo de
interpretacbes. Sao eles: o Maker, o Tinkering e mais recentemente discussdes
acerca da Aprendizagem Criativa. No entanto, no campo da educacédo é baixa a
existéncia de referencial tedrico que embase tais conceitos, e quase nula em nosso
pais, sendo que o Maker comeca a ser tema de pesquisas académicas, inclusive no
Programa de Pés-graduacdo em Educacdo: Curriculo da Pontificia Universidade
Catolica de Sao Paulo (PUC-SP), tal como a tese de Soster (2018).

Neste sentido, tentarei explicitar os principios de cada um dos conceitos para
melhor entendimento sobre o caminho definido neste estudo.

Maker € traduzido para o portugués como fazedor, fabricante, criador ou
construtor. Na educacdo é conhecido como aprendizagem pelo fazer, ou mao na
massa. Para Blikstein (2013) € uma abordagem relacionada a aprendizagem pratica,
por projetos e na qual o estudante é protagonista do processo de construcdo do seu
conhecimento, sendo o autor da resolucédo dos problemas encontrados e do proprio
contexto de aprendizagem com um grande potencial de enriqguecer a formacéo
possibilitando aos estudantes serem produtores de tecnologia e nao apenas

consumidores.
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Ha valorizacdo da experiéncia e compreensédo de temas de seu interesse e 0s
erros e acertos sdo considerados como processo. Podemos afirmar que ha uma
definicao inicial de um tema ou problema que direciona o fazer.

O feedback é algo desejavel, pois permite pensar sobre o seu proprio fazer na
tentativa de melhora-lo, neste sentido o trabalho em grupo e o compartilhar é
fundamental. Poder contar com pessoas que possuem experiéncias concretas sobre
0 objeto de estudo pode ser algo importante na melhoria das ideias e na associagao
com conteldos disciplinares. Para tanto, as TDIC e as ferramentas da web 2.0 sédo
fortes aliadas, pois, conectam pessoas de mesmo interesse e especialistas de
gualquer lugar do mundo.

A abordagem Maker tem suas bases nas concepc¢des da Experiéncia de
Dewey (2011), da valorizagéo do didlogo e da cultura do aluno defendida por Freire
(2002, 2004), nas ideias de construcionismo de Papert (1985) e na aprendizagem
por meio do compartilhamento, comunicagao e, interagéo social de Vygotsky (1991).

Por sua vez, o Tinkering (ajustar/consertar) € definido no dicionario de
Cambridge (2019) como sendo o ato de fazer algumas pequenas mudancas em
algo, na tentativa de melhora-lo ou repara-lo.

Fernandez (2017) traz uma possivel compreenséo do termo:

[...] como um modo exploratério de interagdo com o mundo, no qual as
atividades podem ser enfrentadas e conduzidas por caminhos diversos e
complexificadas em niveis que dependem de objetivos e interesses

pessoais, sem busca por um fim previamente definido. (FERNANDEZ, 2017,
p. 17).

De acordo com estudos sobre o Tinkering Studio do Museu Exploratorium de
Sao Francisco (USA) o termo pode ser entendido como "explorar livremente ideias e
materiais”, adaptar, improvisar, ou mesmo "pensar com as maos". (PETRICH,;
WILKINSON; BEVAN, 2013, p.53).

Para Resnick e Rosembaum (2013), tinkerers comecam sem um objetivo, ao
mexerem em materiais diversos, podem surgir objetivos a partir da exploragéo, em
outras vezes possuem objetivos, mas ndo sabem como alcanca-los entdo comecam
a construir algo com os materiais que tém em maos e mudam seus planos a partir da
interacdo com os materiais e também com as pessoas. Pelo exemplo, por eles
citado: “[...] uma criangca pode comecar com 0 objetivo de construir um sistema de
seguranca para seu quarto, e depois experimentar com diferentes materiais,

estratégias e designs antes de chegar a uma versdo final”. (RESNICK,
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ROSEMBAUM, 2013, p. 165). A questao chave é o estilo de intera¢do, ndo a midia
ou materiais que estdo sendo usados.

Considerei desta forma, Tinkering como uma abordagem exploratéria que
valoriza o erro na experimentacdo de hipoteses e descoberta de novas formas de
fazer algo e consequentemente, aprender com significado. Petrich, Wilkinson e
Bevan (2013) argumentam que as atividades exploratérias podem ser desenvolvidas
para favorecer engajamento, intencionalidade, inovagao e solidariedade, podendo,
desta forma atrair a atencdo dos aprendizes para questbes cientificas e de
engenharia de forma significativa sendo que a especificidade da aprendizagem
depende do conhecimento prévio dos aprendizes. Para estes estudiosos, as
pessoas envolvidas nas atividades dentro do Tinkering Studio estdo explorando
fendmenos, testando ideias e respondendo aos feedbacks com suas proprias maos.
Em seus objetos, é possivel observar o raciocinio dessas pessoas na forma como os
artefatos mudam ao longo do tempo.

As bases do Tinkering estdo também ancoradas na Teoria construcionista de
Papert (1985) e na teoria socio interacionista de Vygotsky (1991).

Segundo Vygotsky (1991), que estudou o comportamento das criancas ao
fazer selecdes, suas escolhas sdo o reflexo de varios movimentos tentativos, nao
escolhem através de um processo direto de percepcéo visual e sim pelo seu proprio
movimento, hesitando entre dois estimulos diferentes.

O Tinkering vem das tradicbes artesanais que se desenvolveram
mundialmente e € apresentado por Turkle e Papert (1991) sob o termo Bricolagem,
gue trazem das pesquisas de Lévy-Strauss (1976) para os cientistas de bricoleurs,
em oposicdo ao que eles denominam de abordagens planejadas. Os bricoleurs
preferem negociar e rearranjar materiais passa por uma espécie de contemplacao
antes de decidir suas novas acoes.

Hé& possibilidade de inser¢cdo do conceito Tinkering no uso, na reflexdo e na
construcdo de ferramentas computacionais. Segundo Resnick e Rosenbaum (2013)

a linguagem de programacéo Scratch? e a placa programéavel Makey Makey?, foram

2 Scratch: é um software que se utiliza de blocos 6gicos, e itens de som e imagem, para vocé
desenvolver suas préprias histérias interativas, jogos e animagdes, além de compartilhar de maneira
online suas criagdes. O Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT
glnstituto de Tecnologia de Massachusets), onde foi idealizado por Mitchel Resnick.

Makey Makey: € um kit de inven¢des que permite transformar qualquer objeto condutor em uma
tecla de teclado (http://makeymakey.com).
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desenvolvidos no Massachusetts Institute of Technology (MIT) para envolver os
jovens tinkering modificando formas de usar e pensar a computacao.

A Aprendizagem Criativa é defendida por pesquisadores do Media Lab do MIT
como uma filosofia de educacédo, sendo filosofia, entendo que se trata de estudos
sobre as possibilidades de desenvolvimento cognitivo de individuos a partir da
criatividade. A Aprendizagem Criativa se constitui de fato em um grupo ou
comunidade de pessoas com interesses comuns que se reunem em eventos para
debater sobre situacbes ou atividades realizadas e de forma interativa com a
intencdo de fomentar uma aprendizagem de forma criativa e ludica. Nestes
encontros, ha troca de praticas com a finalidade de inspirar novas praticas. Tem
fundamentacbes na espiral de criatividade proposta por Michel Resnick (2017)
(Figura 1) e também inspirada nas ideias de construcionismo do educador Seymour
Papert.

Figura 1. Espiral da Aprendizagem Criativa de Mitchel Resnick

S

Fonte: Resnick (2017).

Segundo Resnick (2017) o espiral da aprendizagem criativa conforme
representado na Figura 1, € o motor do pensamento criativo, pois permite que as
criancas, na medida em que percorrem tal espiral podem desenvolver e refinar
habilidades como pensadoras e criativas. Elas aprendem a desenvolver as proprias
ideias, testa-las, experimentar alternativas, obter as opinides de outras pessoas e
criar novas ideias baseadas em suas experiéncias. A crianga imagina alguma coisa,

um castelo, por exemplo,com o desejo de transformar sua imaginagdo em
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realidade, ela transforma a ideia em acdo e passa a criar (constroi uma torre). Ao
construir, brinca com suas criacdes, e compartilha sua produgédo com os colegas e
ao interagir surgem novas ideias, como ampliar a constru¢ao ou inseri-la em outros
contextos. A experiéncia pode ndo dar certo como imaginavam inicialmente. A torre
pode cair, o contexto ndo é ideal para a histdria imaginada, nesta fase entra a
intervencdo do professor fazendo-a refletir sobre a experiéncia, e oferece
possibilidade de comparagdo com outros objetos e constru¢cdes semelhantes,
permitindo a reconstrucdo do protétipo corrigindo alguns possiveis erros. Essa
experiéncia, e a partir dela, leva a outras ideias, o que possibilita imaginar novos
projetos, tanto pelas criangas quanto pelos professores.

A cultura do pensamento criativo tem base no conceito de que o estudante
construa a partir de uma experimentacdo concreta e ativa em que a acdo do
aprendiz ndo tenha uma estruturacdo prévia tal como acontece no jardim de
infancia. O contexto € organizado para motivar a experimentacdo, mas 0s materiais
utilizados néao séo definidos previamente, pode ser utilizado qualquer tipo de material
como os de uso comum encontrados na comunidade da qual a atividade sera
realizada. Ha proposicdo de uma abordagem de aprendizagem por projetos, mas
este projeto € construido com base em ideias do aprendiz que, aprende pela
experimentacdo e feedbacks recebidos, sendo essencial o compartilhamento de
suas criagbes com outras pessoas.

N&o percebi, nas acdes de fomento a aprendizagem criativa da qual participei,
nem na revisdo bibliografica do conceito uma ligacdo direta com a utilizacdo das
TDIC, mesmo sendo possivel inclusive trabalhar com plataformas digitais como o
Scratch, Makey Makey ou arduino®, por exemplo, ndo é algo determinante. Seus
principios foram definidos pela espiral do pensamento criativo de Resnick (2017) e a

abordagem do Jardim da Infancia.

Eu penso nisso como um processo em espiral onde cada crianca imagina o
gue ela quer fazer, cria um projeto baseado nas suas proprias ideias, brinca
com suas criagdes, compartilha suas ideias e criagdes com os outros, reflete
sobre as préprias experiéncias — tudo o que as conduz para imaginar novas
ideias e novos projetos. Através deste processo, estudantes do jardim da
infancia desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadores
criativos. (RESNICK, 2007, p.1).

* Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre, uma linguagem de
programacao padréo. As placas do Arduino sdo capazes de ler entradas - luz em um sensor, um
dedo em um botdo ou uma mensagem no Twitter - e transform&-lo em uma saida - ativando um
motor, ligando um LED, publicando algo online. - https://www.arduino.cc/.
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Em Resnick (2017) encontrei que a abordagem de ensino de Friedrich
Froebel, criador do primeiro jardim de infancia do mundo na Alemanha, em 1837, é
idealmente adequada para as necessidades do século XXI por propiciar o
desenvolvimento das capacidades criativas necessarias para prosperar na
sociedade que vive em constante mudanca. O trabalho de Froebel influenciou
tedricos da educacdo como Maria Montessouri e a importancia de envolver os
sentidos das criancas, por meio de materiais fisicos e que pudessem ser
manipulados.

Observei a utilizacdo do conceito de Micromundos em atividades realizadas
nos eventos de aprendizagem criativa. Nas origens do Logo, a ideia de
micromundos surge para definir um sistema que permite simular ou reproduzir um
dominio do mundo real propondo um campo de experimentacdo onde é possivel
construir conhecimentos sobre objetos manipulados. A geometria das tartarugas do
Logo é considerada um micromundo, “uma provincia da regido matematica, onde
certos tipos de pensamento matematico podem eclodir e crescer com uma facilidade
particular® (PAPERT, 1980, p.125). Papert dizia ser necessaria uma mudanca que
proporcionasse, no computador um ambiente interessante para que o aluno pudesse
interagir e descobrir novos conhecimentos, propiciando ao aluno assumir 0 seu
processo de aprendizagem (PAPERT, 1994). A Aprendizagem Criativa trouxe a ideia
de Micromundos para o espaco fisico pelo forte papel que as representacdes tém na
elaboracao e evolucédo dos saberes e na construcao dos conhecimentos.

Sao considerados quatro principios para o cultivo do pensamento criativo: o
Projeto (conectado com o0s desejos individuais do aprendiz); a Paixao
(envolvimento no processo de construcdo); as Pessoas (compartilhamento e
feedback) e o Brincar (experimentar e ajustar). Destes principios, considerados
como processo de construcdo de aprendizagem, o brincar é fundamental, pois € o
momento de colocar em acdo as etapas anteriores e de vivenciar a pratica. Ao
brincar, € possivel validar as hipéteses criativas podendo realizar ajustes e
melhorias de forma continua. O Maker e o Tinkering aparecem como abordagens
que podem fomentar a criatividade.

O Quadro 1 apresentado, € uma tentativa de estabelecer alguns itens que

poderiam servir de comparativo entre as ideias apresentadas.



Quadro 1. Comparativo conceitos: Maker, Tinkering e Aprendizagem Criativa
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Conceito

Maker

Tinkering

Aprendizagem
Criativa

Abordagem pelo fazer/Forma
de pensar/atitude/interagédo
pela mediagéo de
tecnologias diversas

Abordagem
exploratéria que
valoriza o erro na
experimentacao de
hipoteses e
descoberta de
novas formas de

Comunidade de
pessoas que
fomentam a
criatividade no
processo de
aprendizagem

Vygotsky.( 1991)
Freire (1996, 2004)

Papert (1985).

fazer/aprender
Dewey (1938/2011) Vygotsky.( 1991)
Hatch (2014) Dewey Papert (1985)
Bases Tedricas Papert (1985) (1938/2011) Resnick (2017)

Propdésito de uso
na educacao

pratica

Atrair os estudantes para
pratica cientifica e de
engenharia

Demandas de aprendizagens
do Século XXI

estudantes para
prética cientifica e
de engenharia

Improviso Projeto
Aprender pelo Fazer ~ e
. : Exploragéo Paixao
Intencionalidade .
o Compartilhamento Engajgmento Pgssoas
Principios o x Intencionalidade Brincar
Prototipagao ~ . .
. Inovacéo Intencionalidade
Protagonismo = | ~
Interacio Intgraggo Co abo[agao
Solidariedade Interacdo
Motivar estudantes Motivar estudantes | Motivar estudantes
Aplicacdo de conceitos na Atrair os Ludicidade

Aprender de forma
criativa
Manutencéo da
Criatividade

Desencadeadores
do processo

Defini¢&o inicial de um tema
de interesse ou problema
comum que direcione o fazer
a partir da estruturacéo de
um projeto

A exploracao livre
de materiais faz
com que surjam
novas ideias do
que se deseja
construir.

A organizacéo do
espaco e contexto
com materiais
diversos que leve a
acao/producéo.

TDIC como:

Espaco e instrumento de
producéo, compartilhamento
e cooperacao

N&o ha definicdo
de utilizac&o.

N&o hé definicdo
de utilizacéo

Fonte: Elaborado pela Autora (2019) com base na literatura

Héa de se atentar pelas semelhancas apresentadas no Quadro 1 que justificam

a confuséo de ideias, especialmente quanto as bases tedricas. Apesar das situacdes

gue sédo levadas em consideracdo para o desencadeamento dos processos serem

diferentes, os conceitos abordam o fazer, a experiéncia, o compartilhamento, a

interacdo e a criagdo conjunta como possibilidade de

aprendizagens, sendo Aprendizagem Criativa considerada ndo como conceito, mas

refletir

em novas

como uma comunidade que tem como foco alavancar a cultura do pensamento

criativo em situacdes de aprendizagem, especialmente na educacao.
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Os temas abordados trazem ideias semelhantes que merecem ser melhor
entendidas e analisadas com apoio em pesquisas académicas, mas, considerando o
foco deste trabalho, escolho entender melhor a Cultura Maker e se hé indicios de
sua insercdo nas praticas que nortearam a escrita da proposta curricular de

tecnologias na politica educacional da cidade de Sao Paulo.

Revisdo de Literatura

Para o entendimento da Cultura Maker iniciei pesquisa para identificar o que
ja era conhecido sobre o Maker e o0s registros cientificos que o associam a
educacdo. Para tanto foi necessario definir um protocolo de busca desses registros
em fontes com acesso via web em base de dados confiaveis e com rigor cientifico.
Foram definidas as palavras chaves Maker, Educacdo e Curriculo, conceitos que
permearam todo o trabalho.

Com a intencdo de levantar as producdes académicas, realizei a primeira
pesquisa na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), sem limitacdo de
periodo temporal e em todas as areas. Foram localizadas 12 producdes cientificas,
Teses de Doutorado e Dissertacdes de Mestrado, listadas no Apéndice 11 e que
tratam do Maker nas areas de Inovacdo, Educacdo formal e Educacéo informal,
todos recentes, sendo o primeiro realizado em 2014. A representacdo desta
pesquisa inicial pode ser observada na Figura 2.

Nas producgbes cientificas, encontradas na primeira pesquisa realizada,
identifiquei que quatro delas nado trataram do Maker na educac¢do (Figura 2 - cor
vermelha). Os trabalhos destacados na cor verde referem-se ao Maker em
instituicbes educacionais de nivel universitario ou de espacos de fabricantes
(Makers) em instituicbes diversas. Um deles, em laranja, desvela elementos da
educacdo Maker aproximando-o de uma educacdo emancipatoria, mas ndo realiza
analise de préticas na educacéao formal.

Apenas 2 dos trabalhos (destaques em azul na Figura 2) trataram do Maker
na educacéo basica.

O primeiro deles, da Universidade Federal da Bahia (UFBA), teve como
objetivo propor uma pesquisa de acao interventiva em uma escola integrada com

uso das TIC como elemento fundante e estruturante da Proposta Curricular levando
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em consideracdo a disseminacdo da cultura do Do It Yourself potencialmente
presente no Ambiente de Aprendizagem em Tecnologia. O segundo, produzido na
Universidade Estadual Paulista (UNESP), foi a andlise de um trabalho de Lingua
Portuguesa, com foco em atividades de leitura e interpretacao de texto, por meio do
desenvolvimento de propostas de acdo baseadas no conceito de cultura maker,

gamificagcdo e multiletramento, mediadas pela tecnologia.

Figura 2. Resultado da Pesquisa - Biblioteca Digital de Teses e Dissertacoes

Maker

Educacio

Fonte: Elaborado pela Autora, a partir dos resultados obtidos na pesquisa realizada (2019).

Mesmo encontrando trabalhos que envolvem o Maker na Educacao Basica,
as publicacdes nado trouxeram informacdes suficientes para o propdsito deste
trabalho. Neste sentido, realizei uma segunda pesquisa, ha base de dados do portal
periodicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior, do
Ministério de Educacdo e Cultura (CAPES/MEC) — pesquisa realizada em Julho

2019. Utilizei as mesmas palavras chaves combinadas, e determinei um periodo de
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10 anos. O resultado foram 112 producdes nas diversas areas disponiveis.
Detalhando melhor a busca neste repositorio, exclui alguns tépicos que julguei
irrelevantes pois distanciavam-se muito da educacdo. O resultado para os tdpicos
mantidos (Brasil, Educacdo, aprendizagem e politica publica), retornou 65
producdes, destes, 59 eram artigos (dos 59 artigos apenas 17 na lingua
portuguesa), 5 livros e 1 classificado como recurso textual. Os 5 livros foram
descartados, pois nao traziam relacdo com as palavras chaves combinadas, 3
citavam o software Windows Movie Maker, no 4° livro o termo Maker se referia a
Policy Maker, ou seja, legislador e o 5° livro apresenta uma experiéncia de formacgao
de professores em salas de recursos multifuncionais e nao contém referéncia ao
maker, objeto de estudo desta pesquisa.

Ao realizar a leitura dos resumos dos artigos em lingua portuguesa,
identificados nas buscas realizadas no repositorio da CAPES foi possivel identificar
gue nenhum deles se referia ao Maker como Movimento ou Cultura, referiam-se a
softwares educacionais como “RPG Maker” e Movie Maker, ou eram palavras em
que “Maker” aparecia na traducao para o inglés como por exemplo: Schu Maker,
decision Maker, opinion Maker. Apenas o artigo classificado como recurso textual de
fato trazia o Maker que se relacionava com minha pesquisa: Para além do
Movimento Maker: Um contraste de diferentes tendéncias em espacos de
construcéao digital na Educacao. (SILVA, 2017).

A partir dai, além das producdes localizadas, acrescentei ao referencial
tedrico base para o desenvolvimento desta pesquisa 0s documentos que
apresentaram o Maker relacionando com as possibilidades de utilizacdo como
abordagem na educacdo; artigos estudados na disciplina “Politicas publicas de
curriculo e tecnologias em distintas culturas: espacos e tempos do "Maker", cursada
no Programa de Pds-Graduacdo em Educacédo: Curriculo da PUC-SP”, e referencial
tedrico adotado na proposta curricular analisada.

Ao investigar o conceito Maker, nos artigos selecionados como referenciais
tedricos foram identificadas semelhancas nas referéncias utilizadas. Para
reconhecimento do surgimento do Maker, a maioria se reporta a Hatch (2014),
Douguerty (2016) e Anderson (2012) e a expressao Do It Your self (DIY) ou “faga

vOCé mesmo”.


http://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.22384.35847
http://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.22384.35847
http://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.22384.35847
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Ainda sobre a definicdo e o surgimento do Maker na Educagao, encontrei em
Valente e Blikstein (2019) como pode ocorrer a constru¢do do conhecimento nas
atividades Maker.

No campo educacional fora do Brasil, ha pesquisas de Blikstein (2013, 2016),
Halverson e Sheridan (2014), Resnick e Rosenbaum (2013), e Gilbert (2017), que
apontam que o Maker j& tem sido referenciado como abordagem pedagdgica, sendo
os artigos cientificos utilizados como referéncia para o levantamento das premissas
Maker neste trabalho.

Ha mencao nos autores citados nos paragrafos anteriores as questbes que
envolvem o aprender pelo fazer como abordagem pedagdgica que tem nas ideias de
Dewey (2011) e no Construcionismo de Papert (1985) as bases para a utilizagdo do
Maker na constru¢cdo do conhecimento, assim ligando também as concepcbes de
aprendizagem de Piaget (1987) e Vygotsky (1991) e de horizontalidade em Freire
(1992, 1996, 2002).

Entre as referéncias que nortearam a construgcdo da proposta curricular
analisada foram utilizadas também neste trabalho Sacristan (2000) na concepc¢ao do
gue é Curriculo, Vygotsky (1991) que trata do desenvolvimento cognitivo e interacao
social; Piaget (2002) e a ideia de Construtivismo; Papert (1985, 1994) e o
Construcionismo. Almeida e Valente (2011, 2016) e Valente (1999, 2002, 2016) que
constroem uma trajetoria sobre a ideia de curriculo e de integracdo das tecnologias
na educacao.

Foi preciso entender o conceito de inovacdo em educacédo, e como a busca e
a demanda pela inovacdo fazem com que professores percorram caminhos préprios
para sua formac&o. Encontrando em Pestana e Pacheco (2013) tais referencias que
sao discutidas no Capitulo 1.

A revisdo da literatura me fez perceber que ndo havia, especialmente no
Brasil e naguele momento da busca de trabalhos cientificos, muitas contribuicdes
gue pudessem nortear meu trabalho, me fazendo entdo levantar as premissas do
Maker na educacdo, entendendo aqui que premissa refere-se aos conceitos
essenciais que serviram de base para identificar e entender o surgimento do
conceito Maker como uma abordagem pedagogica e sua utilizacdo na educacéo.

As premissas sao, portanto as informacbes essenciais, retiradas do

referencial tedrico adotado que serviram de base para o raciocinio dedutivo que
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embasaram o estudo e as analises do objeto deste estudo aqui desenvolvido,

estruturado em 5 capitulos.

Estrutura da dissertagdo em termos de capitulos

Esta dissertacdo estd organizada em introducdo e cinco capitulos. Nesta
Introducgédo apresento minha vivéncia como professora e formadora de professores
no uso de tecnologias e como ela me levou a escolha do tema e da problematica a
ser estudada, assim como dedico um tépico para a revisdo de literatura. Na
sequéncia descrevo os 5 capitulos que estruturam esta pesquisa:

No Capitulo 1, faco a delimitacdo do problema e defino a questdo
norteadora, objetivos e questdes metodoldgicas desta pesquisa.

No Capitulo 2, apresento um breve relato historico das concepc¢bes de
tecnologias na educacdo da Rede Municipal de Educacédo de Séo Paulo (RME-SP),
a partir do Projeto Génese e o inicio da implantacdo dos laboratorios de informatica
educativa, algumas transformacdes marcantes pela qual passou essa rede no que
se refere ao processo de integracdo das tecnologias no ensino e na aprendizagem e
uma descricdo da proposta atual que levanta a possibilidade de inser¢cdo do Maker
no curriculo inclusive em portarias publicadas.

No Capitulo 3, apresento concepcbes sobre Cultura Maker com base em
textos de tedricos que trataram esta abordagem na educacédo, procurando detectar
tais premissas e elaborar indicadores que auxiliem na analise dos documentos
propostos.

No Capitulo 4, apresento a analise de praticas do 1° Seminario e Mostra
“Acao promovendo a Reflexao” realizado em 2015 que embasaram a construgcéo do
documento de proposta curricular. A andlise realizada a partir dos indicadores
construidos com base nas premissas levantadas da literatura detecta a presenca ou
auséncia das premissas Maker.

No Capitulo 5, apresento a andlise do documento da proposta curricular de
tecnologias elaborado pela Secretaria Municipal de Educacédo de Sdo Paulo — SME-
SP.

Nas Consideragcdes finais, apresento as discussdes e conclusdes das

analises realizadas, bem como algumas questfes consideradas em aberto.
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CAPITULO 1. DELIMITANDO O TEMA DE PESQUISA

Neste capitulo apresento os motivos que me fizeram escolher o tema desta
dissertacdo assim como realizo a delimitagédo do problema e apresento objetivos e
a metodologia desenvolvida para essa pesquisa.

1.1 Motivacéao e Delimitacdo do problema

Pesquisas académicas ou ndo formais apontam que praticas de ensino e de
aprendizagem vivenciadas propiciam avancgos significativos no conhecimento
criando novas possibilidades de aprimoramento do desenvolvimento intelectual,
melhorando os processos de ensino e de aprendizagem.

Ha uma separacao entre o ensino tedérico e o fazer, sendo baixa a existéncia
de praticas que permitam aos alunos conhecer melhor sua realidade e que
proporcionem uma formacdo humana integral definida como necessaria tanto no
Plano Nacional de Educacdo (PNE) (BRASIL, 2014), como na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), organizada e publicada em 2017 para
atingir as demandas da sociedade atual.

O aprender pelo fazer tem permeado atividades educativas ha décadas. John
Dewey cunhou tal termo em 1938. Entendia a experiéncia pessoal adquirida como
uma possibilidade de envolvimento do aluno nas atividades. Para ele, educacao
deveria ser um processo de reconstrucdo e reorganizacdo de experiéncias

adquiridas que influenciam experiéncias futuras. (DEWEY, 2011, p. 27).

A preocupacdo pela experiéncia e interesses do aluno esta ligada
historicamente aos movimentos de renovagdo da escola, se firma na
educacdo pré-escolar e priméria e se nutre de preocupacdes psicoldgicas,
humanistas e Sociais. (SACRISTAN, 2000, p. 41).

Para Dewey (2011), nem a educacdo denominada tradicional nem a nova
educacdo conhecida como progressista sao suficientes em si mesmas. As duas
deseducam, pois uma € opositiva a outra ndo aplicando cuidadosamente o0s
principios de uma filosofia de experiéncia. A experiéncia acontece tanto numa como
na outra, pois experiéncia é tudo que acontece com os individuos, mas ela é

educativa a partir do momento que permite uma compreensao.
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Ha uma constante afirmacé@o e cobranca de que as préaticas precisam inovar,
sair do lugar comum, para a interagdo acontecer cabendo ao professor fazer
conexdes, descobrir as ligagdes e conduzir o aluno a perceber as ligacdes entre o
conteudo curricular e a vida, sem direcionar demasiadamente seu aprendizado,
ensinar-lhes a aprender.

Inovar ndo se trata de fazer algo novo sempre, mas sim renovar, tornar algo
novo a partir do modelo que se tem como referéncia. Muitas vezes podemos manter
0 mesmo objetivo, mas o caminho ou a estratégia utilizada para alcanca-lo € novo,
ou diferente, assim essa nova forma de fazer pode ser considerado uma inovacao.

Para Pestana e Pacheco (2013) inovacdo é um termo ressignificado pela
globalizagdo que representa ndo apenas uma mudanga conceitual, mas também
uma alteracédo de préticas, e encontra no espaco da educacéao e do curriculo, um
terreno fértil de utilizagéo.

Destacamos, assim, a inovacdo como um processo que institui a mudanca
presente nas praticas curriculares, com énfase nas novas tecnologias
(Lunardi; Mendes; Sossal, 2013) e, consequentemente, nas praticas de
aprendizagem (PAPERT, 2008). Com efeito, a inovacdo ndo deve ser
procurada nas reformas curriculares, na medida em que ela ocorre na
abertura as novas culturas em oposi¢cdo as culturas escolares tradicionais
(FINO, 2008), impondo novos desafios a profissionalidade docente
(MORGADO, 2005; HARGREAVES, 2003). Na formulag&o que faz sobre a
teoria da mudanca curricular, Goodson (2008, p. 56), assere que, numa
interrelagdo de diferentes niveis de decisao, “a micropolitica da mudanca é
crucial”, configurando-se, assim, a inovagdo como uma palavra que traduz,

no dizer, de Morgado (2013, p. 435), “a vertigem da mudanca”. (PESTANA,;
PACHECO, 2013, p.48).

Essa cobranca faz com que muitos profissionais da educacdo busquem
aperfeicoar suas praticas, e naturalmente constroem seu proprio caminho de
formacdo encontrando possibilidades em situacdes informais de aprendizagem e
acabam por levar tais experiéncias informais para o espaco formal. Essa busca
espontanea ndo reduz a responsabilidade das instituicbes educacionais de
investirem na qualificacdo destes profissionais, mas ao contrario, aumentam tais
responsabilidades, sendo necessario 0 conhecimento e a aproximacdo das
formacbGes propostas com as experiéncias pedagdgicas relatadas e que foram
introduzidas informalmente para que ndo haja ruptura ou imposic¢des e sim reflexdes
sobre a pratica realizada e formalizagcbes que permitam a compreensao.

A “mistura de atributos cognitivos” que as atividades méo na massa poderiam

proporcionar (VALENTE, 2018, p. 24), também conhecida como a aprendizagem
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pelo fazer pode ser uma possibilidade de responder a tais demandas impostas e tem
sido considerada com mais atencéo pelos professores. Isto amplia as discussoes a
respeito da utilizacdo de kits de computagcédo, linguagens de programacao,
equipamento de fabricacdo digital e das Tecnologias Digitais de Informagcdo e
Comunicacgdo (TDIC) incluindo a evolucao da internet que aproximam as praticas
com a Cultura Maker e retoma o fazer como uma possibilidade de atendimento as
demandas da sociedade contemporanea. Encontramos em Freire (2002) a
necessidade de se proporcionar situagcées em que a curiosidade e as vivéncias dos
alunos no decorrer da vida sejam respeitadas. Uma educacdo fundada na ética, na
dignidade, participacdo e na autonomia dos alunos. Esse ensino dinamico poderia
propiciar o desenvolvimento da curiosidade sobre o fazer e o pensar sobre o fazer.

As discussdes sobre a nova BNCC trouxeram a necessidade de repensar o
curriculo e as demandas por ela apontadas, entre elas a de que os alunos devem
ser capazes de utlizar os saberes que adquirirem para dar conta do cotidiano
respeitando principios universais, como a ética, direitos humanos, a justica social e a
sustentabilidade ambiental, na perspectiva da educacéo integral.

Sendo as tecnologias parte das experiéncias cotidianas das pessoas, devem
entdo ser observadas de forma mais atenta pelas instituicbes educacionais e pautar
decisdes pedagogicas e o curriculo que dentro de sua diversidade também pode ser
visto como base de decisdes pedagogicas.

Segundo Sacristan (2000) as escolhas curriculares das instituicdes precisam
considerar o contexto histérico e social. O curriculo ndo traz todas as respostas,

mas, orienta a tomada de decisdes para a aprendizagem.

O curriculo deve operar em um contexto de intera¢des sociais e culturais,

sobretudo porque o ambiente de aprendizagem é um ambiente social
marcado pelas referéncias do grupo em que se insere a instituicdo
educacional, na qual os sujeitos tém seu modo préprio de olhar e interferir
na cultura, seja como consumidor ou produtor da desta. (SACRISTAN 2000,
p. 48).

Nesta perspectiva, e antecipando a publicacdo da BNCC a Secretaria
Municipal de Educacédo de Séao Paulo (SME-SP), reorganizou a proposta Curricular,
e nesta reorganizagdo inseriu como area de conhecimento as Tecnologias para
Aprendizagem, levando em consideragdo para a escrita do documento curricular a

opinido de professores e estudantes na intencdo de envolver interesses e

caracteristicas diversas nesta construgao.
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Durante os encontros para estudos do Grupo de Trabalho responsavel pela
escrita da proposta curricular deste novo componente, foram mencionadas algumas
praticas com utilizacdo de tecnologias. Nestas praticas foram detectadas presencas
do fazer como abordagem pedagdgica, a utilizacdo das tecnologias digitais e
projetos com base na experimentagdo. Foram considerados registros dos trabalhos
apresentados em uma mostra organizada pela Secretaria Municipal de Educacao
gue indicaram a presenca da Cultura Maker.

A investigacao proposta estd norteada pelas seguintes questdes: (1) sendo a
acdo precedente a teoria, as praticas observadas apresentam indicios de que o
Maker faz parte do curriculo em agcdo? (2) Que elementos inseridos no documento
“Curriculo da Cidade — Tecnologias para Aprendizagem” propdem e respaldam a
pratica Maker?

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem por objetivo identificar caracteristicas da Cultura Maker em
préaticas publicadas por educadores da Rede Municipal de Educacao de Séao Paulo,
e no documento norteador da insercdo das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDIC) “Curriculo da Cidade - Tecnologias para Aprendizagem” que
propde e respalda a pratica maker. Tal identificacdo sera realizada a partir do
entendimento das premissas do maker para a educacéo.

Para tal analise, serdo necessarias acdes determinadas pelos objetivos
especificos da pesquisa:

a) Tracar as rotas de implantacdo do uso de tecnologias na Rede Municipal de

Ensino de Sao Paulo, identificando concepg¢des que embasaram as préticas e

a escrita da proposta curricular;

b) Identificar as premissas do Maker, a partir do referencial teérico;

c) ldentificadas as premissas, produzir, a partir delas os indicadores para
analise das praticas;

d) Selecionar 10 praticas apresentadas no 1° Seminario e Mostra “Agao

Promovendo a Reflex@o” a partir de definicdo de critérios;

e) Analisar as préticas selecionadas do 1° Seminéario e Mostra de Tecnologias

“Acao promovendo a Reflexao”, a partir dos indicadores produzidos;
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f) Analisar o documento Curriculo da Cidade - Ensino Fundamental -
Tecnologias para Aprendizagem, identificando o embasamento de préticas
Maker.

Os objetivos especificos descritos orientam a organizacdo desta pesquisa.

1.3 Questdes metodoldgicas

A metodologia utilizada para esta pesquisa € a documental (GIL, 2002),
desenvolvida com base nas referéncias do documento da proposta curricular de
tecnologias da cidade de Sao Paulo, decretos municipais, portarias de organizacao,
registros histéricos de implantacdo da Informatica Educativa e documentos de
registros de praticas pedagogicas além de artigos cientificos estudados ao cursar
as disciplinas de Mestrado e utilizados como referéncias nas teses e dissertacdes
localizadas em pesquisas nas bases de dados da Biblioteca Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD)e a base de periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que identificam e conceituam o Maker.

Os procedimentos desenvolvidos para a realizacdo desta pesquisa tiveram
inicio com uma revisdo de literatura, inserida na Introducdo desta pesquisa que
possibilitou definir o referencial teérico utilizado.

A leitura do referencial teorico possibilitou identificar as premissas do Maker
na educacdo, entendendo premissa, descrito na Revisdo de Literatura, como
informacdes essenciais que serviram de base para entendimento do surgimento do
conceito Maker e sua utilizacdo na educacao.

Na sequéncia, foi preciso definir critérios para escolha das praticas a serem
analisadas. A definicdo pela utilizacdo das praticas apresentadas no 1° Seminario e
Mostra “Acao promovendo a reflexdao”, promovido pela SME-SP se deu pela
facilidade de acesso aos registros dos processos disponibilizados a partir de
publicacdo on line. Foram selecionadas 10 préaticas para obter diversidade de temas
e projetos. A selecdo das 10 praticas teve como critério de escolha os registros que
apresentam informacdes suficientes para uma base de andlise.

Com a intencdo de analisar as préaticas a partir da intensidade com que as

premissas Maker apareciam, e sendo analisados registros e ndao observadas agoes
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em situacdes concretas nas escolas, foram construidos indicadores a partir das
premissas levantadas para facilitar tal compreenséo.

O resultado da andlise (Apéndices de 1 ao 10) foi sintetizado em um grafico
(Figura 8, pagina 74) em que pode ser observado a quantidade e a intensidade com
gue cada indicador apareceu nestas praticas.

A organizacdo dos Capitulos na sequéncia em que a dissertacdo foi
desenvolvida permitiu tracar uma linha de compreensao histérico-social de como o
Maker chegou a proposta curricular. O Capitulo 2 traz um resumo histérico e mostra
nas concepc¢des adotadas para a implantacdo das TDIC o desejo da aprendizagem

pelo fazer desde as primeiras acdes descritas.
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CAPITULO 2. CONCEPCOES DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE SAO
PAULO NA ADOCAO DE TECNOLOGIAS

Neste capitulo apresento pequeno histérico de como ocorreu o processo de
insercdo das TDIC e a implantacdo dos laboratérios de informatica educativa nas
escolas municipais da cidade de Sao Paulo. Com isso, nao pretendo fazer uma
histéria detalhada e exaustiva de todos os acontecimentos ligados a implantacéo
deste recurso, mas destacar alguns elementos discursivos, presentes nos
documentos, que julgo importantes para a compreensao da concepgao e processo

de construgéo curricular e reveladores de como o Maker entrou neste processo.

2.1 Breve histérico das TDIC na Rede Municipal

A histéria da insercdo de computadores na Rede Municipal de Sdo Paulo
tem inicio em 1986, com o Projeto Introducéo a Informatica - primeiras experiéncias
de uso do computador na escola: cursos ministrados fora do horario regular de
aulas, com objetivo de preparar o jovem para o ingresso profissional na area de
informatica. A primeira escola contemplada com o programa foi a Escola Municipal
de Ensino Fundamental Presidente Kennedy que recebeu equipamentos ED-251° e
Hot Bit®, onde alunos de escolas préximas puderam passar pelos cursos que tinham
a duracdo de dois meses. Posteriormente, outras escolas foram inseridas ao
programa e 2800 alunos foram atendidos nestes cursos, entre eles deficientes
auditivos da Escola Municipal de Educacao Especial Hellen Keller.

Em 1989, um documento denominado "Construindo a Educacdo Publica
Popular", foi enviado aos professores pela Secretaria Municipal de Educacdo que na
época tinha Paulo Freire como Secretario da Educacdo. Esse documento foi visto
como abertura de uma reavaliacdo no papel da escola para que esta fosse mais

atuante no processo de formacdo do educando e a partir dele e tendo como base o

5 Microcomputador Edisa ED251 que utilizavam o sistema operacional Edix5 — uma versdo do Unix,
“avd” do Linux.

6 O HotBit da Epcom representantes nacionais da linha MSX no Brasil. O HotBit tinha o0 mesmo
design da dos MSX produzidos no mundo, com os periféricos de entrada originais teclado, joystick e
mouse, saidas para impressora e/ou maquina de escrever eletrbnica (usada como impressora), para
monitor e TV. Para armazenamento de dados e programas estavam disponiveis gravador cassete,
disk-drive e tinha a possibilidade de uso de modem externo para comunicacgédo de dados.
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Movimento de Reorientacao Curricular da Rede Municipal de Ensino surge o Projeto
Génese de Informatica Educacional. (SAO PAULO, 1992).
Nao tenho ddvida nenhuma do enorme potencial de estimulos e desafios a
curiosidade que a tecnologia pde a servico das criangas e dos adolescentes
das classes sociais chamadas favorecidas. Nao foi por outra razdo que,
enquanto secretario de educacao da cidade de Sao Paulo, fiz chegar a rede
das escolas municipais o computador. Ninguém melhor do que meus netos

e minhas netas para me falar de sua curiosidade instigada pelos
computadores com os quais convivem. (FREIRE, 1996, p. 34).

Segundo Freire (1996), o curriculo deveria ser ‘em agado”, para que a
tecnologia pudesse inquietar os estudantes na perspectiva de perceberem o mundo
e muda-lo. A informatica Educativa é inserida, com a instalacdo de equipamentos
(Figura 03), com a intencdo de permear o curriculo escolar como ferramenta de
trabalho de todos os professores e como estratégia de promogdo cognitiva dos

estudantes.

Figura 3. Projeto Génese — Inauguracdo da Sala de Informatica no CONAE
(Coordenadoria Geral dos Nucleos da A

Foto: Acervo Memorial da Educa¢éo Municipal - MEM — SME-SP, 1990.
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O desejo nédo era o de introduzir pacotes de programas para serem
consumidos, mas de promover situacbes de aprendizagens que integrassem
diferentes componentes curriculares na producdo de conhecimentos, incluindo a
discussao de temas geradores sobre as diferentes sociedades existentes a época.

A adocdo da Linguagem Logo como foco principal do Projeto Génese
buscava a interligacdo das ideias de Piaget, Vyogtsky, Papert e Freire. O professor
era entendido como um facilitador de aprendizagens criativas e significativas,
mudando as rela¢cbes entre professor e aluno. Os jogos pedagdgicos e aplicativos
eram concebidos como ferramentas para estimulos & curiosidade e criatividade,
onde todos, mediatizados pela maquina poderiam ensinar e aprender.

O Projeto Génese tinha como objetivo de acordo com o descrito no proprio
documento,

[...] busca-se mostrar que o computador ndo possuia uma finalidade em si
mesmo, mas um instrumento a mais na promocdo das diferentes
perspectivas culturais e filoséficas, bem como uma alternativa adicional de

auto-emancipacdo colocada a disposicdo das Escolas Municipais. (SAO
PAULO, 1992, p.3).

A organizacdo do projeto sob a coordenacdo da Divisdo de Orientacao
Técnica através do Centro de Multimeios contou com a assessoria técnico-
pedagodgica da professora Sulamita Ponzo de Menezes, da Pontificia Universidade
Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP), e a participacdo de pesquisadores do Nucleo de
Informatica Aplicada a Educacdo, da Universidade Estadual de Campinas (NIED-
UNICAMP), sob a coordenacédo ativa do Professor Dr. José Armando Valente,
(Figura 04) além da colaboracdo da Professora Dr? Léa da Cruz Fagundes, da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e outros professores das
Universidades: Universidade de S&o Paulo (USP), Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP) e Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP).
Tinha como premissa o envolvimento da Escola como um todo (alunos, educadores
e comunidade) como agente do processo e 0 projeto pedagdgico do uso do

computador consistia, basicamente, da Linguagem Logo.
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Figura 4. Projeto Génese, Professor Dr. José Armando Valente acompanhando a
formacédo dos Professores envolvidos no Projeto

Foto: Acervo do Nucleo de Tecnologias para Aprendizagem — SME/SP, 1990.

Havia a compreensao da tecnologia como parte da cultura e como recurso
gue poderia provocar mudancas nas praticas institucional-administrativas e
pedagdgicas na formacdo de um cidadao critico e criativo e comprometido com as
transformacgdes sociais.

Em maio de 1994, por meio do Decreto 34.160, foram instituidos laboratérios
de informatica educativa (LIE) nas escolas municipais, decreto esse que também
criou a funcdo dos Professores Orientadores de Informatica Educativa (POIE). Um

professor designado para organizar os trabalhos realizados com uso de tecnologias.

Art. 5° - As atividades dos Laboratérios de Informética Educativa serdo
desenvolvidas por Profissionais de Educacdo Docentes, designados para
exercer a funcdo de Professor Orientador de Informatica Educativa,
conforme regulamentacdo a ser baixada pela Secretaria Municipal de
Educacéo. (SAO PAULO, 1994,s/p).

A regulamentacdo do artigo foi publicada posteriormente, Portaria 4.219/94,
que trata do funcionamento desses laboratorios e definiu a funcdo deste profissional
(POIE). Em 1995, enquanto a SME aguardava o término do processo licitatorio para
aquisicdo dos 200 laboratorios de informatica, procedeu-se a designacdo de
educadores que comporiam a equipe responsavel pela implantacdo do Programa de
Informatica Educativa na Rede Municipal de Ensino (RME) que seguiu em etapas
que incluiram a formagdo das equipes centrais, regionais e professores

multiplicadores.
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Paralelamente a capacitacdo das equipes foram realizadas palestras
proferidas pelo Professor Doutor José Armando Valente - O Papel do Professor no
Ambiente Logo; pela Professora Norma Godoy - Robotica Como Uma Nova
Abordagem e pela Professora Yolanda Cortellazzo - As Redes de Comunicag&o na
Formacdo dos Professores. Percebe-se que desde o inicio questbes sobre
linguagem de programacao, robotica e a formacdo de redes ja faziam parte das
concepcdes adotadas, assim como era previsto um acompanhamento do trabalho do
POIE em algumas unidades escolares para auxiliarem em seus planejamentos. Os
projetos desenvolvidos pelos POIE na escola deveriam estar relacionados com o
projeto pedagdgico da escola e relacionados com a realidade local, direcionando a
acao pedagogica e seria referéncia para que o aluno, por sua vez, criasse seus
proprios projetos.

A proposta formativa era de instrumentalizar os professores para que
pudessem repassar aos alunos as informa¢des necessarias, afim de que 0s mesmos
se utilizassem dos softwares disponiveis na programacdo de seus projetos. Em
dezembro de 1996, em continuidade a formacéo da equipe de Informatica Educativa,
um curso de robotica LEGO-Logo, foi oferecido pelo NIED-UNICAMP.

Como descrito, a linguagem Logo, as ideias de Seymour Papert e a Robotica
Educacional, fizeram parte dos temas abordados desde o inicio, assim como era
desejo que os alunos adquirissem novos conhecimentos baseados em projetos
pessoais. As premissas desse momento passado revelam-se muito proximas das
premissas do Maker na educacdo como apresentado atualmente devido as raizes
em Piaget, Freire e construcionismo de Papert.

Nessa mesma época Papert (1985) afirmava que havia uma grande
diferenca entre o que o computador poderia fazer e o que a sociedade decidia fazer
com ele. Entendia o computador como possibilidade de desenvolvimento intelectual,
pois ao programar o computador, a crianca desenvolve um sentimento de dominio
sobre ele construindo modelos intelectuais. A forma de comunicacdo estabelecida
com o computador poderia mudar a maneira como outras aprendizagens
aconteceriam e permitiia uma exploracdo sobre a maneira como ela prépria
pensaria.

[...] guando a crian¢a aprende a programar, o processo de aprendizagem €

transformado. Em particular o conhecimento € adquirido por um propdésito
pessoal reconhecivel. A crianga faz alguma coisa com ele. O novo
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conhecimento é uma fonte de poder e é experienciado como tal a partir do
momento que comega a se formar na mente da crianga. (PAPERT, 1985,
p.37).

Piaget explica a construgédo de conhecimento como fruto das interagdes com
pessoas e objetos. Segundo suas concepcbes, € preciso respeitar as
particularidades de cada fase do desenvolvimento das criangas e aproveitar as
relacbes de cooperacdo que espontaneamente, nascem das relagbes entre elas,
estimulando-as e favorecendo a conquista da autonomia, mas € preciso que 0
educador esteja preparado para ajudar os alunos no processo de construcdo de seu
conhecimento.

Até o ano de 2001, a ampliacdo dos laboratérios de informatica na rede
continua a acontecer e atinge a totalidade das escolas de Ensino Fundamental, com
projeto pedagodgico de carater interdisciplinar/transdisciplinar tendo como ponto de
partida os documentos organizadores de Area e os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN). (BRASIL, 1988). Os registros trazem a preocupac¢cdo em manter as
concepcdes iniciais tendo no trabalho com projetos condigbes para que o0 aluno
expresse sua criatividade, ao mesmo tempo em que desenvolve sua consciéncia
critica, percebendo o computador como "instrumento™” a servigco do seu pensar, mas
com ampliacdo crescente de escolas, fica dificil um acompanhamento tdo préximo e
apoio necessario que atenda as diferencas locais e culturais, como ocorreu no inicio
da implantacdo. Neste ano, 2001, a internet chega as escolas do municipio.

Em 2002, a Secretaria Municipal de Educacdo de Sao Paulo SME-SP
estabeleceu uma parceria com a Poli/USP e MIT, que envolveu cerca de 30 escolas,
com um projeto proposto por David Cavallo no qual os alunos seriam envolvidos no
projeto e na construcdo de prototipos de como eles gostariam de melhorar a
gualidade de vida em sua cidade. O Projeto “A cidade que a gente quer”,
apresentado na Conferéncia Internacional for the Learning Sciences, Los Angeles,
Califérnia, 2004 sob o titulo “The City that We Want: Generative Themes,
Constructionist Technologies and School/Social Change” permitiu o0 Uuso
construcionista da tecnologia dentro de um tema gerador para que os alunos
projetem e construam suas ideias sobre como melhorar a vida em suas
comunidades. “Usamos uma variedade de tecnologias combinadas com artesanato
e materiais como sucata”. (CAVALLO et al., 2004, p. 2).
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O Foco do projeto trazia os temas robdtica, fotos, animacéo dentre outros.
Parte desta experiéncia foi narrada por Paulo Blikstein, um dos envolvidos neste
projeto, em seu artigo Viagens em Troia com Freire: a tecnologia como agente de
emancipagao (2016).

O objetivo era evidenciar que é possivel usar a tecnologia em uma escola
publica tipica de forma freireana/construcionista, demonstrando
especificamente o que poderia ser feito pelos alunos com uma grande
variedade de midias e tecnologias: computadores, robética, fotografia digital
e video. O resultado positivo dessa oficina de trés semanas, realizada em
agosto de 2001 na escola municipal Campos Salles, proxima a Helidpolis, a
maior favela de Sdo Paulo, permitiu a criagdo de um projeto maior com a
Secretaria Municipal da Educacéo, abrangendo pelo menos trinta escolas
na cidade de S&o Paulo. (CAVALLO et al., 2004 apud BLIKSTEIN, 2016, p.
842).

Foram organizados encontros e oficinas, mao na massa, entre as equipes
técnicas e alunos das escolas envolvidas no projeto desenvolvido com base em uma
necessidade local e que poderia ser usado de forma mais ampla na busca de
solucdes para problemas idénticos. Na mesma ocasido foi organizada uma Mostra
dos Projetos. Entre os projetos apresentados estavam ideias e solucfes criativas
dos estudantes para detectar e remover lixo dos rios, dispositivos que poderiam
ajudar pessoas deficientes, dispositivos para purificacdo de agua de esgoto, luzes

das ruas que poderiam ser acessas com energia derivada do movimento dos carros.

[...] um grupo de estudantes propbs que a violéncia no bairro e nas casas é
aumentada porque seus pais tiveram que fazer longas viagens de 6nibus
desconfortaveis por horas para comecar a trabalhar. Os alunos acreditavam
gue essa experiéncia aumenta a tensdo e que promove comportamento
agressivo. A proposta foi um énibus, com ar condicionado, musica, e exibir
se o Onibus estava cheio para que as pessoas nas paradas de 6nibus
saberem por que ndo pararia. Quando perguntamos como o 6nibus saberia
que estava cheio, disseram todos os assentos podem ter sensores. Quando
perguntamos que outro dispositivo pode funcionar dessa maneira,
imediatamente um deles disse: "Um teclado!". (CAVALLO et al., 2004, p. 5,
tradug&o nossa).

Esta acdo foi tema da tese defendida por Blikstein (2002) no MIT, com o

titulo The Trojan Horse as a Trojan Horse: Impacting the Ecology of the Learning

Atmosphere’.

Os estudos de caso demonstram a importancia e a possibilidade de uma
poderosa experiéncia de aprendizado que se baseia na cultura e nos

"Traducdo: O cavalo de Tréia como cavalo de Tréia: impactando a ecologia da atmosfera de
aprendizado.
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conhecimentos locais, elementos frequentemente desconsiderados nas
escolas. A tecnologia desempenha um papel central, permitindo formas
diversas e inovadoras de trabalhar, expressar e construir. Além disso,
possibilita a diversidade epistemolégica, a capacitacdo dos alunos e a
realizacdo dos professores, reforcando o sustento da prépria comunidade.
(BLIKSTEIN, 2002, p. 2, tradugédo nossa).

Tornar o pensamento visivel, a partir da formacdo de redes foi algo que
surgiu em torno de 2011, com a utilizacdo de estratégia, pela equipe de informatica
educativa da época, denominada Navegacéao Orientada e a utilizacdo de plataformas
para registro dos processos pelos alunos e professores, a ferramenta usada era o
Think Quest®.

As NavegaclOes, realizadas pelo Facebook, consistiam em momentos
sincronos com a disponibilidade de projetos de forma on-line e discussdes que
envolviam POIE e Coordenadores Pedagogicos nos horarios coletivos de estudos,
gue integram a jornada dos profissionais da educacédo do municipio. As discussdes
eram realizadas por comentarios a partir da provocacdo de um mediador.
Infelizmente, algo que estava se tornando eficaz na formacéo de redes e utilizando-
se do potencial das ferramentas disponiveis ndo conseguiu se instaurar de forma
sélida. A descontinuidade da ferramenta Think Quest, trocada pelo Edmodo, assim
como problemas enfrentados pela disponibilizacdo de link adequado para as
navegacdes acontecerem em toda a Rede e de forma sincrona como proposta
inviabilizou sua continuidade.

Estes exemplos me remetem diretamente as premissas que envolvem o
Maker na educacdo, o prosseguimento ao trabalho de desenvolvimento de
determinadas competéncias ligadas a cultura digital que ja eram defendidas desde o
inicio do Projeto Logo e que também emergem a partir do desenvolvimento das

tecnologias digitais.

® Think Quest: plataforma online livre para professores e alunos, patrocinado pela Oracle Education
Foundation. Ele inclui um ambiente de projeto online, concursos para estudantes e uma biblioteca de
conteudo criado pelos alunos. A plataforma é protegida e os usuarios s6 podem criar contas ao
inscreverem-se através de uma escola credenciada. A plataforma foi descontinuada pela empresa
mantenedora em 2013.
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2.2 Formalizacgao das TDIC na RME

Além das Portarias de organizacdo dos Laboratérios de Informética
Educativa publicadas em varios momentos de acordo com orientacdes e demandas
de Gestbes e momentos histdricos especificos, a partir de 2005, foram organizados
grupos de educadores de referéncia para a producdo e publicagcdo de documentos
pedagdgicos.

No ano de 2006, foi publicado o Caderno de Orientacdes Didaticas — Ler e
Escrever — Tecnologias na Educacédo em parceria com EducaRede®, que ja havia
realizado projetos em parceria com a RME e envolvendo POIE, como “internet na
escola” em 2002, Aulas Unidas em 2003 e um especifico com a Escola Municipal
de Ensino Fundamental Pracinhas da FEB, sistematizado em um Livro Sala de
Informatica: Uma experiéncia pedagoégica. (CENPEC, 2006, v. 5). O caderno foi
escrito com a participacdo de um grupo referéncia de POIE, da qual participei, com
relatos de praticas que foram organizados de forma a inspirar outros POIE a realizar
novos projetos nas salas de Informéatica.

Em 2013, a partir da publicacdo do Decreto Municipal 54.452, houve a
instituicdo do Programa de Reorganizacdo Curricular e Administrativa, Ampliacéo e
Fortalecimento da Rede Municipal de Ensino — Mais Educacdo Sao Paulo,
regulamentado pela Portaria SME-SP n° 5.930/13, o qual promoveu a reestruturacao
do curriculo para essa Rede definindo em seu artigo 3° que o curriculo no ensino
fundamental com duracdo de 9 (nove) anos e organizado em 3 (trés) ciclos de
aprendizagem: Ciclo de alfabetizacdo: do 1° ao 3° anos; Ciclo interdisciplinar: do 4°
ao 6° anos; e Ciclo autoral: do 7° ao 9° anos.

Com a Reorganizacdo Curricular a Informéatica Educativa passa a ser
considerada area integradora de projetos, com énfase no Ciclo Autoral. Ciclo que se
caracteriza pela construcdo de conhecimento a partir de projetos curriculares
comprometidos com a intervencdo social e se concretiza com o Trabalho
Colaborativo de Autoria (TCA), elaborado pelo aluno e acompanhado
sistematicamente pelo professor orientador de projeto, a partir do 7° ano e o

processo é concluido no 9° ano.

°EducaRede foi um projeto da Fundacado Telefénica em parceria com o Centro de estudos e pesquisa
em educacao, cultura e acdo comunitaria (CENPEC) e a Fundacéo Vanzolini. Um portal educativo
aberto e gratuito com ferramentas interativas e acdes de formacdo de professores para uso
pedagdgico da internet. Foi desativado em Maio/2013.


http://www.cenpec.org.br/
http://http/vanzolini.org.br/
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Ao pensar no papel do profissional que esta envolvido nesta integracao,
foram elaborados documentos, revisados e adequados aos projetos e concepc¢des
de cada momento histérico. O documento em vigor no momento da escrita desta
pesquisa trata de uma Instrucdo Normativa (n° 30, de 31 de outubro de 2019) que
determina a fungcdo do POIE destacando as atribuicbes deste profissional em seu
Artigo 5°. (SAO PAULO, 2019, s. p.).

Art. 5° S&o atribuicbes do Professor Orientador de Informatica Educativa -
POIE:

| - participar da elaboracdo do projeto Politico-Pedagdgico da Unidade
Educacional (UE);ll - participar dos horérios coletivos de formagdo docente
quando em JEIF;

Il - promover em conjunto com a equipe gestora intercambio entre os
professores de diferentes turnos da Unidade Educacional,

IV - participar da formacéo continuada, programas e projetos de sua area de
atuacdo oferecidos pelas Diretorias Regionais de Educacdo (DREs) e
Coordenadoria Pedagoégica da Secretaria Municipal de Educacdo de Séao
Paulo (COPED/SME);

V - socializar entre os professores da UE os assuntos tratados nos
encontros de formagéao proporcionados pela DRE e SME;

VI - assegurar a organizacdo necessaria para o funcionamento do
Laboratério de Informética Educativa promovendo espaco fisico adequado
as diferentes atividades;

VII - encaminhar para a chefia imediata registro dos problemas relacionados
ao uso e estado de conservacdo dos equipamentos;

VIII - encaminhar com a anuéncia da chefia imediata as solicitacées de
suporte técnico;

IX - zelar pela frequéncia dos estudantes as atividades;

X - realizar registro que possibilitem o diagndstico, acompanhamento e
avaliacdo dos processos de ensino e de aprendizagem.

Xl - coordenar, em conjunto com o Professor Orientador de Sala de Leitura
(POSL), demais professores do ciclo e com acompanhamento e orienta¢do
do Coordenador Pedagégico o planejamento e desenvolvimento do Projeto
de Autoria do Ciclo Autoral.

Em 2017 foi elaborada uma nova proposta Curricular para a Rede Municipal
de Ensino e entre as areas de conhecimento foi definida a producéo de um curriculo
especifico para o0 componente curricular: Tecnologias para Aprendizagem
contemplando as acbGes que se desenvolvem no laboratério de informatica. A
elaboracdo da proposta segue a mesma perspectiva de olhar para as praticas
desenvolvidas, sendo o documento curricular construido por meio de uma
metodologia participativa, em um processo com a Rede Municipal de Ensino. Foi
criado um Grupo de Trabalho (GT) formado pelo POIE, representantes das
Diretorias Regionais de Educacdo\Divisdo Pedagogica\Tecnologias para

Aprendizagens, equipes técnicas da Secretaria Municipal de Educacdo de S&o
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Paulo (SME-SP), Supervisores de Ensino e contou com a assessoria de
especialistas, Professora Dra. Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida, Professor Dr.
José Armando Valente e Professora Dra. Luci Ferraz de Mello.

O histérico nos mostra a importancia dada a participacdo ativa dos
professores desta rede ao narrar suas praticas que sao documentadas para nortear
e embasar outros professores no uso de tecnologias a favor das aprendizagens dos
estudantes. Mostra também que as concepcdes adotadas desde o inicio da insercao
das tecnologias na rede tém raizes historicas e culturais na Rede que se aproximam
das bases tedricas adotadas para explicar o Maker nesta pesquisa.

Cabe destacar que estas mesmas bases tedricas foram utilizadas para
fundamentacdo das discussbes no GT responsavel pela escrita da proposta
curricular.

Neste sentido, se ha o desejo de entender se os documentos analisados
possuem proximidade com a Cultura Maker sera necessario levantar quais sédo as
premissas da Cultura Maker e como elas surgem na educacédo, entendendo que o
disparador é o Movimento Maker (HATCH, 2014) iniciado nas garagens e

amplificado pelas TDIC, como argumentado no Capitulo 3.
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CAPITULO 3. DO MOVIMENTO A CULTURA MAKER NA EDUCACAO

Este capitulo olha para as origens do conceito e traz um levantamento das
premissas do que constitui o Maker a partir de alguns teéricos que o estudaram.
Traz conexbes com as ideias de Experiéncia e Educacdo de Dewey e com 0
Construcionismo de Papert, que sé@o as bases que estruturam a presenca do fazer e
da experiéncia nas escolas, buscando entender como o Maker se caracteriza como
movimento de aprendizagem, um movimento que se torna cultural a partir da
facilidade de compartilhamento e formacdo de redes que o digital proporcionou e
como movimento cultural adentra também nos espacgos educacionais e curriculos

escolares.

3.1 Maker no contexto educacional

A escola contemporanea esta inserida em um contexto de estudantes e
professores que vivem conectados em situacdes da vida pessoal passando a
aprender de formas diferentes, sendo natural que essa transformacdo se propague
também para os espacos educacionais formais, influenciando mudancas na cultura
escolar.

No momento em que distintos artefatos tecnolégicos comecaram a entrar
nos espacos educativos trazidos pelas méos dos alunos ou pelo seu modo
de pensar e agir inerente a um representante da geracao digital evidenciou-
se que as TDIC ndo mais ficariam confinadas a um espaco e tempo
delimitado. Tais tecnologias passaram a fazer parte da cultura, tomando
lugar nas préticas sociais e ressignificando as relacdes educativas ainda

gue nem sempre estejam presentes fisicamente nas organizacbes
educativas. (ALMEIDA; SILVA, 2011, p. 3).

H& uma digitalizacdo da cultura e uma necessidade emergente de conectar
tudo e todos que favorece uma formacado de redes. Este fato é algo tdo intenso e
importante que demandou reflexdes incluidas como pauta em Féruns de Discussao
e publicacdes do Ministério da Educacao e Cultura (MEC). O digital interfere na vida
das pessoas de varias formas, ampliando acesso, conexao, intercambio de ideias

sendo definido como um novo territério de producao cultural.
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As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Béasica (DCN) (BRASIL,
2013) trazem a ideia de que a escola precisa priorizar processos capazes de gerar
sujeitos inventivos, participativos, cooperativos, preparados para diversificadas
insercbes sociais, politicas, culturais, laborais e, a0 mesmo tempo, capazes de
intervir e problematizar as formas de producéo e de vida, em consonancia com 0s
acontecimentos e suas determinac6es histérico-sociais e politicas no mundo e

articulada com o mundo do trabalho e a prética social.

Uma coisa € certa: vivemos hoje em uma dessas épocas limitrofes na qual
toda a antiga ordem das representacdes e dos saberes oscila para dar lugar
a imaginarios, modos de conhecimento e estilos de regulacdo social, ainda
pouco estabilizado. Vivemos um destes raros momentos, em que, a partir
de uma nova configuracao técnica, quer dizer, de uma nova relacdo com o
cosmos, um novo estilo de humanidade é inventado. (LEVY, 1999, p. 17).

Isto significa que o curriculo envolve tanto propiciar ao aluno a compreensao
de seu ambiente cotidiano como comprometer-se com sua transformacéo; criar
condicBes para que o aluno possa desenvolver conhecimentos e habilidades tanto
para se inserir no mundo como para atuar em sua transformacao; ter acesso aos
conhecimentos sistematizados e organizados pela sociedade como desenvolver a
capacidade de conviver com a diversidade cultural, questionar as relacdes de poder,
formar sua identidade e ir além de seu universo cultural.

John Dewey (2011) reforcava que os professores deveriam trabalhar
conteldos tedricos a partir de experiéncias da vida cotidiana, e que deveriam utilizar
tais temas curriculares, para que os alunos vivenciassem e compreendessem a
aplicacdo desses temas a realidade de suas vidas, bem como para que pudessem
expandir suas referéncias internas a partir de suas proprias experiéncias. E o que
chamou de experiéncia educadora.

Freire (2002) defendia uma reflexdo critica e conjunta sobre a pratica
educativa no espaco escolar necessaria para que o discurso vire pratica e nao
apenas uma reproducédo alienada de teoria. Fazendo-se necessario que educador e
educando estabelecam um processo comunicacional de igualdade, no qual as ideias
e opinides expressadas por todos sejam tratadas de forma igualitaria quanto a sua
relevancia para a solucado daquele problema. Influenciado também pelas ideias de
John Dewey, Freire destacava que o educador deveria promover o enfrentamento

dos educandos com suas realidades, ja em sala de aula, a partir do que chamava de
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situagdes-problema, as quais se desenvolveriam e seriam solucionadas a partir de
trocas reflexivas conjuntas estabelecidas entre os participantes — educandos e
educadores, para uma real libertacdo e humanizacéo, para um verdadeiro dominio
da cultura e da historia. Tais processos reflexivos e criativos sdo 0s responsaveis
pela praxis enquanto estrutura fomentadora da constru¢cao do conhecimento.

O Curriculo escolar, nas discussdes contemporaneas é associado a
inovacdo e as tecnologias (PESTANA; PACHECO, 2013), integra contetudos da
cultura selecionados previamente com intencionalidade em situagdes de ensino e
aprendizagem e ressignificado no momento da acdo pedagdgica (ALMEIDA;
VALENTE, 2011), dai a relevancia de tratar as tecnologias na educacdo como
elemento de cultura que se integra com outros elementos culturais e linguagens. O
Curriculo como instrumento da cultura e de representacéo do pensamento possibilita
desenvolver a capacidade de perguntar e construir respostas mesmo que
provisorias, traz as discussfes tematicas, conceituais, procedimentais e valorativas
para o ambiente da escola, orientando a tomada de decisbes sobre as
aprendizagens (SACRISTAN, 2000), podendo desta forma, contribuir para a
formacdo do pensamento, na capacidade de analise, na pesquisa e na criacdo
critica de interpretacao da vida.

Nota-se que abordagens instrucionistas pouco contribuem para tal prioridade
sendo necessario entdo, alinhar praticas aos objetivos pedagdgicos que se quer
atingir, neste caso, abordagens que necessariamente coloquem o0s sujeitos ativos
em seu meio.

N&do ha duvidas de que a educacdo deve incluir componentes culturais
amplos na perspectiva de uma educacdo integral propondo situacbes que
desencadeiem uma atividade intelectual que gere conhecimentos, sendo o
conhecimento resultado do trabalho intelectual do educando (PESTANA;
PACHECO, 2013). Neste sentido, o importante do curriculo é a experiéncia, a
recriacdo da cultura em termos de vivéncia, a provocacdo de situacdes
problematicas. (DEWEY, 2011).

A atencdo aos processos educativos e ndo apenas aos conteddos é o novo
principio que apoia a concepg¢do do curriculo como a experiéncia do aluno
nas instituicbes escolares. Ndo é apenas uma forma de entender o
curriculo, com uma ponderacdo diferente de suas finalidades e

componentes, mas toda uma teorizacdo sobre o mesmo e sobre os
métodos de desenvolvimento. (SACRISTAN, 2000, p.42).



50

Recentemente, em alguns paises do mundo como, por exemplo, Estados
Unidos, Portugal, Espanha, Nova Zelandia, Australia, Inglaterra e também no Brasil
houve uma ampliagéo da utilizagdo do conceito Maker na Educagéao assim como a
criacdo de espacos denominados Makerspaces ou Espacos Maker, Fab-Learn.
Considero como uma tentativa de favorecer processos e de apoiar a experiéncia dos
alunos em escolas que apostam em mudancas de atitudes e até mesmo culturais
gue favorecem o criar em oposi¢cdo ao consumir e tém possibilitado situacdes de
aprendizagens a partir da experimentacdo onde os estudantes possam ter mais
agéncia, e possam aplicar suas aprendizagens a realidade, inclusive como uma
demanda do mundo do trabalho. Esta é uma perspectiva pedagogica e humanista de
curriculo.

S&o atribuidos a este conceito uma série de beneficios educacionais como
promover habilidades para o século XXI que permitem romper com as pedagogias
convencionais.

Com o potencial de novas tecnologias que facilitam o projetar, construir,
fabricar e estabelecer diferentes formas de comunicacdo ha um crescente
entusiasmo para transformar a paisagem educacional e as aprendizagens
vislumbrando possibilidade do Maker como abordagem para a metodologia de
aprendizagem por projetos no curriculo escolar com foco na promocdo de
experiéncias e interesse dos alunos. Esta “visdo de escola como agéncia
socializadora e educadora total”, segundo Sacristan (2000), deve ir além da
introducdo dos alunos nos saberes académicos, mas é preciso entender qual é o
lugar e 0 sentido das matérias de ensino e da organizacado desses conteudos dentro
da experiéncia educativa. (DEWEY, 2011).

Almeida (2011) afirma que o desenvolvimento do projeto permite a
realizacdo de atividades em que o aluno explicita conhecimentos. O professor cria
situacbes concretas para o0s alunos mobilizarem conteddos propiciando
oportunidade para desenvolver habilidades sobre como resolver problemas,
desenvolver estratégias, ser criativo, pensar de forma critica, trabalhar em grupo e
cooperar com o0s demais colegas. Ora se estas bases jA estdo dentro da
aprendizagem por projetos o que o Maker pode trazer de contribuicdo € na verdade

a possibilidade de utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para “fazer as coisas”, tais
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como kits de computacéo, linguagens de programacéo para iniciantes e a utilizacao
de equipamento de fabricagcédo digital ou ainda construcdo de aplicativos e outros
artefatos tecnologicos facultando o empoderamento das ideias dos alunos que
permite, segundo Papert (1994, p.134) “maior aprendizagem a partir do minimo de
ensino”.

Importante destacar que as construgbes ndo acontecem espontaneamente,
o papel do professor € fundamental na escolha da abordagem que facilite a
experiéncia, a colaboracdo e o desenvolvimento das capacidades desejadas, o que

exige reflexdo, planejamento, acompanhamento, orientagao e avaliagao.

3.2. O conceito Maker

Maker em portugués significa fazedor, fabricante, criador ou construtor.
Fazer segundo os dicionarios on-line (MICHAELIS, 2019; DICIO, 2019) significa: Dar
existéncia ou forma; conceber, criar, produzir, desenvolver algo a partir de certa
acao; realizar; Construir algo através da ordenacao de seus elementos constituintes:
fazer pao, um prédio, uma escola etc.; elaborar alguma coisa através da utilizacao
de variados elementos.

Valente e Blikstein (2019) encontram as raizes do Maker, do ponto de vista
da difusdo tecnolégica, nos Institutos da Mecéanica, criados em Edimburgo, na
Escdcia, no inicio do século XIX como oferta de ensino técnico para artesaos,
profissionais e trabalhadores e identificam no Maker potencial para contribuir com a
educacdo progressiva para que os alunos aprendam tépicos que sejam mais

relevantes para eles. Assim entendido também por Resnick:

Acredito que ele tenha o potencial de ser ndo apenas um movimento
tecnolégico e econbémico, mas também um movimento de aprendizagem,
gue oferece novas formas de as pessoas se envolverem com experiéncias
de aprendizagem criativa. Conforme as pessoas fazem e criam, elas tém a
oportunidade de se desenvolver como pensadoras criativas. Afinal de
contas, criar esté na raiz da criatividade. (RESNICK, 2017, p. 36).

O conceito Maker mais conhecido surge nas garagens, nos Estados Unidos,
com raizes contidas nas ideias de autossuficiéncia e do aprendizado pratico,

experimental, ludico e a satisfagdo de criar algo com as proprias maos.
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O Movimento Maker, que tem como base a ideia de que as pessoas podem
construir e compreender como funciona, consertar modificar e fabricar diversos tipos
de objetos e projetos com suas préprias maos € uma extensdo da cultura Faca-
Vocé-Mesmo ou, em inglés, Do-It-Yourself. Um dos pilares do movimento Maker € o
compartilhamento de informagdes e construcao de artefatos com uso de tecnologias.
Dougherty (2016) define o movimento como uma plataforma para expressao criativa
de modelos de artes e negdocios.

Para Halverson e Sheridan (2014), o Maker é um movimento, pois se trata
de um grande numero de pessoas envolvidas na producao criativa de artefatos em
suas vidas diarias e que tém possibilidade de compartilhar seus processos e

produtos com os outros em foruns fisicos e digitais.

3.3 O movimento Maker

De acordo com pesquisas realizadas encontrei entre entusiastas, a partir de
Hatch (2014), informacéo de que o Movimento foi fundado nos Estados Unidos por
volta de 2005 com o lancamento da revista Make Magazine e do evento anual
chamado Maker Faire, ou Feira Maker, seguindo como uma filosofia, que deu origem
ao Manifesto Maker que traz como premissas:

Para Dougherty (2016) Makers eram entusiastas que brincavam com a
tecnologia para aprender sobre tecnologia. Makers experimentam e desmontam as
coisas para fazer outras coisas e neste processo surgem novas ideias de aplicativos
a novos empreendimentos.

Embora a tecnologia tenha sido a centelha do Movimento Maker, ela
também se tornou um movimento social que inclui todos os tipos de
fabricacdo e todos os tipos de fabricantes, conectando-se ao passado e
alterando a maneira como olhamos para o futuro. De fato, o Movimento

Maker parece ser uma renovacdo de alguns valores culturais.
(DOUGHERTY, 2016, p. 1).

Hatch (2014) desenvolveu o Manifesto do Movimento Maker com alguns
principios minimos e os descreveu em seu livro “The Maker Moviment — Manifesto”,

dos quais tomo a liberdade de descrevé-los no Quadro 2 — Manifesto Maker.


http://makerfaire.com/
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Quadro 2. Manifesto Maker

FAZER como caracteristica dos seres humanos.

COMPARTILHAR como forma de satisfacéo e percepcao do que foi feito e aprendido.

PRESENTEAR (DAR) aIguAem com algo feito por vocé. O ato de fazer coloca um pouco de
vocé no objeto.

APRENDER para faz_er melhor, passa saber mais sqbre 0 que _fez, const_rumdo
um caminho de aprendizagens e garantindo uma vida produtiva.

EQUIPAR-SE com ferramentas adequadas para 0s projetos desejados.

DIVERTIR-SE com o que esta fazendo e orgulhar-se das descobertas.

PARTICIPAR de_ r_nowmentos gue envolvam outras pessoas, com mesmas
afinidades pelo prazer de fazer.

APOIAR !n|C|_at|v_as de forma emocional, intelectual, financeira, politico e
institucional.

MUDAR e aceitar as mudancas naturalmente.

PERMITIR-SE ~ .

ERRAR ser tolerante, ndo deixar de fazer e refazer por medo de errar.

Fonte: Elaborado pela autora (2019) com base em Hatch (2014).

Observando o Quadro 2, identifico um conjunto de atitudes consideradas
Maker que valorizam relagbes humanas dos quais destaco o compartilhar.

Compatrtilhar traz a aprendizagem entre pares e amplia as possibilidades de
um olhar mais atento para o outro criando solu¢des que podem trazer melhoria para
problemas comuns da comunidade.

Encontro em teodricos renomados um olhar bastante favoravel a esta
guestdo em relacdo a aprendizagem. Segundo Piaget (1973) o habito de colocar-se
do ponto de vista dos outros com potencial de alterar as estruturas mentais leva a
inteligéncia a adotar uma atitude. Para Lévy (2003) toda relacdo humana implica em
um aprendizado. Para Freire as relacfes sujeito-sujeito e sujeito-mundo sao
indissociaveis "[...] ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens
se educam entre si, mediatizados pelo mundo" (FREIRE, 2002, p. 68), e para
Vygotsky (1991) construir conhecimento decorre de uma acdo partilhada sendo a
interacdo social condicdo indispensavel para a aprendizagem.

No Brasil, hA movimentos de grupos semelhantes ao da Maker Faire,
encontros de pessoas de mesmo interesse. Podemos citar como exemplo, o Arduino
Day, uma festa de aniversario mundial do Arduino, que reune pessoas para
compartilhar suas experiéncias e aprender mais sobre a plataforma Arduino. O

Arduino Day acontece no mundo todo, em varios lugares diferentes e a0 mesmo



54

tempo, inclusive nos FAB-LAB LIVRE SP* (SAO PAULO, 2019), com tecnologia
conectando pessoas.

Esta forma de fazer proporcionou a criacdo de clubes, alguns deles
responsaveis pela concepcdo e evolugdo de industrias como, por exemplo, a
indUstria dos computadores pessoais que teve suas origens no Homebrew Computer
Club, ou Clube dos Computadores Caseiros. Foi neste clube que Steve Jobs e Steve
Wozniak apresentaram pela primeira vez o Apple I. (SCHLENDER; TETZELI, 2015).

Para ser Maker ndo basta criar ou produzir algo com as préprias maos, mas,
compartilhar experiéncias e producdes com quem também quer produzir, colocar a
mao na massa. A internet e seu poder de compartilhar informacdes trouxe uma
renovagao ao movimento que tem ganhado adeptos em varios lugares do mundo,
tirando os chamados Makers de clubes isolados e colocando-os em movimento.

Como afirma Dougherty (2016) o movimento Maker é uma plataforma para
expressao criativa onde 0s sujeitos se encontram para resolver problemas e
colaborativamente desenvolvem um novo produto ou servico, novas formas de
aprendizagem, nova forma de fazer ciéncias e negocios.

Além da propria internet (féruns e comunidades online) usada para
compartilhar ideias, ha espacos fisicos com equipamentos facilitadores na
elaboracdo de produtos concretos. Sado conhecidos como Makers Spaces ou FAB-
LAB. Nesses espacos projetos pessoais, concebidos na grande maioria das vezes
de forma digital em softwares de design séo viabilizados, tornam-se reais. As ideias
e técnicas sdo compartilhadas e alimentam um banco de dados de projetos que
podem ser melhorados e modificados por outras pessoas, de acordo com suas
necessidades — e também compartilha-las.

Anderson (2012) afirma que o movimento € uma “nova revolugao industrial”,
uma diversidade de atividades que vai do artesanato a eletrénica avancada, e o0 que
distingue o movimento Maker atual de inventores e empreendedores de periodos
anteriores, quando do seu surgimento, sdo: 0 uso de ferramentas digitais tanto para
projetar como para produzir, a forma de colaboracédo on-line que deve seguir uma

norma cultural e o uso de padrdes de design comuns que facilita o compartilhamento

0 FAB LAB LIVRE SP é uma rede de laboratérios ptblicos - espacos de criatividade, aprendizado
e inovagcdo acessiveisa todos interessados em desenvolver e construir projetos. Através de
processos colaborativos de criagdo, compartilhamento do conhecimento, e do uso de ferramentas de
fabricacao digital. Traz a populacdo de Sao Paulo a possibilidade de aprender, projetar e produzir
diversos tipos de objetos, e em diferentes escalas. https://fablablivresp.art.br/o-que-e.



http://en.wikipedia.org/wiki/Homebrew_Computer_Club
http://en.wikipedia.org/wiki/Homebrew_Computer_Club
https://fablablivresp.art.br/o-que-e
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e a rapida iteracdo entre os Makers. Como reforcam Halverson e Sheridan (2014) o
movimento Maker refere-se ao numero crescente de pessoas engajadas na
producdo criativa de artefatos em suas vidas didrias e que compartiiham seus
processos e produtos com outras pessoas em foruns fisicos e digitais.

Neste sentido, além de produzir com as préprias maos, ao invés de apenas
consumir, ser algo extremamente significativo para os Makers, o compartilhar ao
invés de possuir, também se tornou uma importante premissa Maker.

O fazer, compartilhar, aprender, equipar-se, divertir-se, participar, apoiar,
mudar e permitir-se errar do Manifesto Maker considerados como premissas do
Maker no campo da educacdo sédo vistas como modificadores de processos
tornando a aprendizagem mais relevante. Ao colocar ideias e conceitos em pratica,
com a mediacdo dos professores, aproximam as aprendizagens das demandas
contemporaneas de dominio cognitivo, intrapessoal e interpessoal.

Relacionando o Maker com as ideias de Papert (1985) o uso do computador
na educacao poderia de fato provocar uma revolucdo, mas ndo uma revolucao
tecnolégica e sim de ideias, compreensdao de dominios de conhecimentos
especificos e do proprio processo de aprendizagem. As criancas podem ser
construtoras e testar suas ideias a partir da exteriorizagcdo destas, sendo o
computador um portador de inimeras ideias e sementes de mudancas culturais

guebrando barreiras que separam as ciéncias dos seres humanos.

3.4 Maker e Educacao um retorno as ideias de Papert?

O movimento Maker de fato nunca teve ligacdo com a educacao formal, mas
a facilidade de compartilhamento de ideias e produtos, assim como a afirmacéo de
gue o fazer torna mais facil o aprender, tem atraido cada vez mais interessados,
entre eles educadores, em entendé-lo melhor.

Identifica-se um rapido crescimento do movimento, tanto em ambientes
instrucionais nao formais de educacdo, incluidos aqui museus, bibliotecas,
organizacfes sem fins lucrativos entre outras, como também em ambientes formais
como universidades e escolas publicas ou particulares. Em muitos casos
incentivados por uma forte intencionalidade econémica da venda de artefatos e

produtos.
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Segundo Soster (2018) o Maker inicia sua influéncia na educagéo formal a
partir da criacdo do primeiro espago denominado FabLab no centro de Bits e Atomos
do MIT, em 2002 e adaptado por Blikstein para a educagdo béasica com o
FabLab@School, hoje denominado FabLearn.

No campo da educacao formal a busca por uma educacdo que forme o
sujeito em sua integralidade tem feito muitos educadores buscarem novas formas de
ensinar e aprender e talvez tenha atraido olhares de professores para melhor
entender as premissas do Movimento Maker como a criatividade, o protagonismo e a
atuacdo comunitéaria.

A Educacdo Maker (BEVAN ,2017) surge da preocupagao com 0 aumento e
a dependéncia da utilizacdo de ferramentas digitais pelas criancas, aborda a
tecnologia e a possibilidade dos alunos de se apropriem de técnicas que permitam a
eles sairem do status de consumidor para produtor de tecnologia facilitada por uma
abordagem interdisciplinar integrando conhecimentos e praticas de diferentes areas
do conhecimento, entre elas a engenharia.

Para Resnick e Rosembaum (2013) o Movimento Maker pode ser um
processo para testar limites e experimentar novas possibilidades, é uma nova forma
de criar, tanto no mundo fisico como também no virtual. Como quando programamos
uma animacao ou escrevemos uma historia. A questédo chave € o estilo de interacéo,
ndo a midia ou materiais que estdo sendo usados, embora estes sejam

estruturantes.

Embora a maioria das pessoas envolvidas no Movimento Maker ndo esteja
focada explicitamente em educacgdo ou aprendizagem, as ideias e praticas
do Movimento Maker ressoam com uma longa tradicdo no campo da
educacdo — desde o progressismo de John Dewey (Dewey, 1938) ao
construcionismo de Seymour Papert (Papert, 1980, 1993) - que incentivam
uma abordagem experiencial a aprendizagem. (RESNICK; ROSENBAUM,
2013, p. 163, traduc&o nossa)™.

Situagcdes como esta foram definidas por Papert como um “aprender sem ser
ensinado” ou ainda como uma “aprendizagem piagetiana” (PAPERT, 1985 p. 20), a

construcdo de conhecimento como fruto das interagcbes com pessoas e objetos.

" Traduc&o livre do original: Although most people involved in the Maker Movement are not focused
explicitly on education or learning, the ideas and practices of the Maker Movement resonate with a
long tradition in the field of education—from John Dewey’s progressivism (Dewey, 1938) to Seymour
Papert’s constructionism (Papert, 1980, 1993)—that encourages a project-based, experiential
approach to learning. (RESNICK; ROSENBAUM, 2013, p. 163).
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(PIAGET, 1987). Para Vygotsky tal interacdo ndo pode ser apenas entre o aprendiz
e 0 objeto, mas resultante da atividade prética realizada e auxiliado por pessoas
mais experientes. A aprendizagem acontece pela interagdo entre os agentes
atuantes e o contexto social. (VYGOTSKY, 1991).

O matemético Seymour Papert € considerado por Martinez e Stager (2013,
p. 164) como o “o pai da computacdo educacional e do movimento Maker na
educacado”’. Defendem essa afirmagdo a partir do artigo de Cynthia Solomon e
Seymour Papert, em co-autoria em 1970-71, " Vinte coisas para fazer com um
computador " da qual busquei compreender e encontrei trechos que podem subsidiar
tal consideracéo e associar as ideias aos atuais espagcos Makers, que serdao melhor

abordados ainda neste Capitulo:

Em nossa imagem de um laboratério de computacgédo escolar, um importante
papel é desempenhado por numerosas “portas de controle” que permitem a
qualquer aluno conectar qualquer dispositivo ao computador. [...] O
laboratério terd um fornecimento de motores, solendides, relés, dispositivos
sensoriais para varias criancas, etc. Usando-os, 0s alunos serdo capazes
de inventar e construir uma infinita variedade de sistemas
cibernéticos. (PAPERT; SOLOMON, 2004, p. 39, traduc&o nossa) ™.

Ja na década de 60, Papert defendia que as criangcas deveriam programar o
computador, ou seja, comunicar-se com o0 computador de forma que tanto o
computador pudesse entender quanto a crianca. Segundo Papert, ao ensinar o
computador a “pensar”, a crianga explora a maneira como ela mesma pensa. Um
estimulo ao pensar sobre o pensar. (PAPERT, 1985).

Papert, em seu livro “Logo: Computadores e educacado” faz uma espécie de
previsdo sobre a utilizacdo dos computadores pelos individuos e a possibilidade de

determinar seus proprios padrées educacionais.

A educacdo acabara por tornar-se algo mais privado, e pessoas com boas
ideias, ideias interessantes, diferentes e empolgantes ndo se verdo mais no
dilema de ter que “vendé-las” a uma burocracia conservadora ou engaveta-
las. Elas ser@o capazes de oferecé-las a um mercado aberto diretamente
aos consumidores. Haverd novas oportunidades para a imaginacdo e a

> Tradugéo livre do original: In our image of a school computation laboratory, an important role is
played by numerous "controller ports" which allow any student to plug any device into the computer.
The ports are protected by fuses and suitable interfaces so that little harm will be done if anyone
carelessly puts the main voltage into a computer output port. The laboratory Will have a supply of
motors, solenoids, relays, sense devices of various kinds, etc., etc. Using them the students will be
able to invent and build an endless variety of cybernetic systems. (PAPERT; SOLOMON, 1971, p. 39).


https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=search&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&u=http://stager.tv/blog/%3Fp%3D1616&xid=25657,15700022,15700186,15700191,15700253&usg=ALkJrhi9S4g63dSMSfEtXS6pEMy96TzL6w
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=search&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&u=http://stager.tv/blog/%3Fp%3D1616&xid=25657,15700022,15700186,15700191,15700253&usg=ALkJrhi9S4g63dSMSfEtXS6pEMy96TzL6w
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originalidade. E isto poderd até mesmo provocar o renascimento do
pensamento sobre a educacéo. (PAPERT, 1985, p. 57).

A educacdo nao alcancou este grau de individualidade, mas, as
possibilidades que os computadores pessoais trouxeram para a vida das pessoas
sado indiscutiveis. Entretanto, identificamos nesta “previsdo” muitas das premissas
encontradas no Movimento Maker e as novas possibilidades para a educacdo como
o0 incentivo a imaginacao, curiosidade, originalidade, criatividade e producéo de algo
gue permita a interagdo dos alunos com o mundo ao seu redor.

Segundo Papert (1985) algumas areas das atividades humanas passaram
por grandes e rapidas mudancas assim como a Ciéncia e a Tecnologia, mas ele nédo
encontrava praticamente nenhuma mudanca em educacédo na forma com que as
aulas eram ministradas aos estudantes.

Almeida e Valente (2011) dedicam um capitulo que narra a trajetoria do
curriculo e das tecnologias e a divergéncia entre elas e trazem preocupacdes que
nos afligem até o momento em que nos encontramos que é o entendimento de como
integrar as maquinas as praticas da sala de aula. Sendo apontados por eles
problemas de infraestrutura, niumero insuficiente de equipamentos, conexao com
internet inadequada. Nesta trajetéria, os microcomputadores MSX, uma maquina
muito simples, lancado no mercado em 1986 e a linguagem Logo foram
responsaveis pela disseminacdo da informatica em parte das escolas brasileiras,
mas também apontam como condi¢cées fundamentais para a nao utilizacdo ampla
destas maquinas pelo professor, o rapido desenvolvimento das tecnologias e a
escassez de tempo deste para dominar e compreender tais tecnologias.

A obra de Papert (1985) fundamentou o construcionismo, que se apoia no
construtivismo de Piaget e defende com esta concepcdo que a construcdo do
conhecimento acontece quando o aluno constroi um objeto de seu interesse, como
uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de computador. No
construcionismo, primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou seja, aprende por
meio do fazer, do "colocar a mdo na massa" construindo algo do seu interesse
envolvendo-o afetivamente com o objeto ou artefato construido. O envolvimento
afetivo torna a aprendizagem mais significativa e a presen¢a do computador poderia
plantar sementes que conseguiriam gerar uma cultura epistemolégica menos

dissociada da realidade.



59

E importante ressaltar que a construcdo de algo em si, néo € suficiente para a
aprendizagem. Aprender, segundo Piaget é ser capaz de conceituar o que foi
aprendido. Se a crianca tem possibilidade de brincar com objetos, refletir sobre
resultados obtidos e ser desafiada em novas situagcdes, “maior € a chance de estar
atenta para 0s conceitos envolvidos e, assim, alcancar o nivel de compreensao
conceitualizada”. (VALENTE, 2002, p.5).

Em processos de aprendizagem criangas nao se limitam a falar sobre o
produto, mas descrevem o processo de elaboracédo do produto e refletem sobre os
resultados, mas para a formalizagc&o de significados e conhecimentos colocados em

acdo é essencial a atuacao do professor.

Os inovadores educacionais devem estar cientes de que para serem bem
sucedidos eles devem ser sensiveis ao que acontece na cultura circundante
e usar tendéncias culturais dindmicas como meio de atingir suas
intervengOes educacionais. (PAPERT, 1985, p. 215).

Neste sentido Valente (2002) aponta que a solucdo para uma educacao que
prioriza a compreensao é envolver o aluno em atividades estimulantes e ricas em
oportunidades que Ihe permitam envolver-se com o que faz. Dessa forma, € possivel
ao professor desafia-los considerando a relevancia dos interesses do aprendiz na
aprendizagem criando ambientes de interacdo entre objetos e pessoas, conforme
proposto por Papert (1985) influenciado pela ideia de construcdo do conhecimento
proposto por Piaget.

A Educacao Maker é influenciada por uma forte corrente pautada na maxima
"Inventar € Aprender" de Jean Piaget. O estimulo a invencao se alinha as ideias do
construtivismo e também a ideia do aprender pelo fazer que faz parte da educacéao
h& tempos e é defendida por Papert na concepcdo do construcionismo e insercéo
das tecnologias digitais como possibilitadoras de diversas e inovadoras formas de
trabalhar, expressar e construir.

Blikstein (2017) afirma que antes do termo Maker ser cunhado, ele é o
resultado de uma longa tradicdo de educadores progressistas que procuram colocar
criancas e jovens no centro do processo educacional com abordagens
experimentais, como: Dewey (1902); Freudenthal (1973); Frobel e Hailmann (1901);
Montessori (1965); Von Glaserfeld (1995). Incluidos também Paulo Freire (2004) e

Ivan lllich (1970) e as reflexdes sobre Pedagogia critica, destacando a importancia
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do curriculo escolar ao proporcionar empoderamento dos alunos em experiéncias de
aprendizagem auténticas e como ferramentas de convivio e conexdo com as
comunidades locais.

Seymour Papert (1980), também citado por Blikstein (2017), inspirado pela
teoria construtivista de Jean Piaget acrescentou a ideia de que as interacbes e
experiéncias aconteceriam de maneira mais robusta se os alunos fossem engajados
na construcdo de artefatos publicos compartilhdveis, como robés, invencdes,
castelos de areia ou programas de computador. “Papert elevou o status cognitivo de
construcao e fazendo e reavaliando a relacéo hierarquica entre abstrato e concreto”.
(BLIKISTEIN, 2017, p. 3).

Tais afirmag¢des me impulsionam a concluir que o Maker traz um retorno as
ideias construidas por Papert e que foram inseridas na educacao na década de 80,
com raizes nas teorias de aprendizagem dos pensadores John Dewey, Jean Piaget,
Lev Vygotsky e Paulo Freire, mas, com um requinte da evolugido de tecnologias
digitais. A evolucao tecnoldgica permite que mais pessoas possam se engajar na
producédo criativa de artefatos, fisicos ou digitais, que podem ser compartilhados
como produtos, mas também como processos. Ha ferramentas que contribuem para
o compartilhamento destes artefatos e ideias de qualquer pessoa que esteja
engajada na producdo de algo, ou que esteja procurando inspiracdo para tal
producdo. O barateamento destes recursos tecnologicos favorece ainda mais a
producdo e o compartilhamento e permitindo tornar as ideias tangiveis, construir
novas oportunidades para a imaginacao e a originalidade como previsto por ele e
volta a educacédo certamente de forma ressignificada diante da cultura digital, mas

com potencial de romper com o ensino tradicionalista.

3.5 A Cultura e o Digital que a transforma

Ao tentar tracar uma linha entre o movimento e a Cultura Maker, é
importante entender como o digital tem transformado a cultura contemporanea.
Hé variadas definicbes do significado de Cultura, da antropologia, a definicdo

genérica formulada por Edward B. Tylor (1920, p. 1-2) traz que cultura é "todo

aquele complexo que inclui o conhecimento, as crencas, a arte, a moral, alei,


https://pt.wikipedia.org/wiki/Antropologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Edward_B._Tylor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Conhecimento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cren%C3%A7a
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
https://pt.wikipedia.org/wiki/Moral
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lei
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0s costumes e todos os outros habitos e capacidades adquiridos pelo homem como
membro da sociedade".

Para o tedrico cultural e sociélogo Stuart Hall (2016), membros da mesma
cultura compartilham conceitos, imagens e ideias que lhes permitem sentir, refletir e
interpretar o mundo de forma semelhante, pois compartiiham do mesmo cdédigo
cultural onde a linguagem tem um papel fundamental, pois € através dela que
NOSS0S pensamentos e ideias e sentimentos sao representados numa cultura e 0s

significados produzidos.

Estes sistemas ou cédigos de significado ddo sentido as nossas acdes. Eles
nos permitem interpretar significativamente as ac¢des alheias. Tomados em
seu conjunto, eles constituem nossas "culturas". Contribuem para assegurar
gue toda acédo social é "cultural", que todas as praticas sociais expressam
ou comunicam um significado e, neste sentido, séo praticas de significacao.
(HALL, 1997, p.16).

Hall (ibid.) afirma também que os meios de producdo, circulacdo e troca
cultural, em particular, ttm se expandido, através das tecnologias e da revolucéo da
informacdo, sendo que os produtos culturais desta revolucdo ndo podem ser
comparados em termos de valor as conquistas de outros momentos historicos.

O digital permite a utilizacdo de muditiplas linguagens e a interacdo entre
pessoas que juntas podem produzir e compartilhar informacdes e produtos de forma
intensa.

Para Almeida (2016), transitar e imergir na ubiquidade das redes gera
mudancas culturais e sociais, nas formas de expressao do pensamento, afetividade,
na atribuicao de significados e sentidos ao conhecimento e a propria vida.

Se a mudanca de uma cultura de posse para uma cultura de acesso e
compartilhamento fortaleceu o movimento Maker, o digital e as plataformas open
Access e disponibilizacdo de produtos open source o amplificaram.

Open Source (Cédigo Aberto) de acordo com a Wikipédia (2013, on-line),

sendo esta um bom exemplo disso:

[...] € um modelo de desenvolvimento que promove o licenciamento
livre para o design ou esquematizacdo de um produto, e a redistribuicao
universal desses, com a possibilidade de livre consulta, examinagdo ou
modificacdo do produto, sem a necessidade de pagar uma licenca
comercial, promovendo um modelo colaborativo de producéo intelectual.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Costume
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sociedade
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Da Wikipédia também trouxe o significado de Open Access (Acesso aberto -
AA) ou acesso livre, “significa a disponibilizacdo online e sem limitacdes dos
resultados de investigacdo cientifica. O Acesso Aberto pode ser aplicado a todos os
tipos de publicacdes cientificas com e sem revisdo por pares, incluindo artigos
cientificos, documentos de conferéncia, teses, capitulo de livros, e monografias”.

Essa mudanca cultural a partir do digital é facilmente detectada quando nos
deparamos, por um exemplo cotidiano, como 0 aumento na utilizacédo de servigcos de
empresas de transporte automotivo individual, como UBER ou 0 servico comunitario
de locagédo de acomodagdes a turistas como AirBnB. Servigos disponibilizados por
meio de uma plataforma digital oferecendo o compartilhamento de trajetos e de parte
ou todo de suas casas aos usuarios inimaginaveis a bem pouco tempo atras. O
online configura a cultura de compartilhamento da atualidade.

Outro exemplo sdo os aplicativos de streaming (como Netflix e Spotify) o
usuario paga por um servi¢o para usufruir das musicas e de audiovisual ndo sendo
mais necessario comprar o produto nem carrega-lo consigo, tudo esta disponivel a
partir do acesso a rede.

Assim, a utilizacdo de tecnologias digitais baseada em midias sociais tem
sido responsavel por alterar comportamentos socioculturais rompendo com modelos
hierarquicos sequenciais e lineares para se chegar ao conhecimento e também para
compartilha-lo. O acesso e a compreensdo da ideia de rede e de espacos nédo
lineares alteram as formas de aprendizagem e de apreensdo configurando uma
cultura denominada de Digital.

A digitalizacdo da cultura desafia os espacos escolares a proporcionarem
cada vez mais uma educacdo integral e ndo mais compartimentada sendo
necessaria entdo, uma reflexdo sobre a transformacdo do curriculo pautada na

dinamizacédo da vida social contemporanea.

[...] o exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de pensar o
conhecimento enquanto se conhece, de pensar 0 qué das coisas, 0 para
gué, o como, o em favor de qué, de quem, o contra qué, o contra quem sao

exigéncias fundamentais de uma educag¢do democratica a altura dos
desafios do nosso tempo. (FREIRE, 2000, p. 102).

Nesse exercicio de pensar a técnica e de aplicar o conhecimento enquanto
se conhece, conforme colocado por Freire, o Maker chega a educacédo na tentativa

de responder aos desafios deste tempo.
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3.6 Difusao da Educacao Maker

Numa tentativa de oferecer oportunidades para engajar as criangas em
projetos pessoais e despertar o interesse nas areas de ciéncias e engenharia, 0
Presidente Obama (2014) langou uma campanha denominada “Educar para Inovar’
retomando o valor da experiéncia na educagao, e o incentivo aos jovens a criar,
construir e inventar favorecendo posturas mais ativas em relagéo a aprendizagem.

A partir dai o movimento Maker ganha atencdo popular. Comecam a
aparecer varios espacos denominados de Makerspaces com ferramentas como
impressoras 3D, plotters, cortadoras a laser, ferramentas de marcenaria, corte e
costura entre outras onde é possivel aprender como produzir artefatos usando
objetos e materiais tradicionais ou nao estruturados combinados com tecnologias de
fabricacdo digital em varios contextos formais e informais de aprendizagem como
bibliotecas, museus, e outros espacos comunitarios expandindo-se rapidamente.
Halverson e Sheridan (2014) afirmam que as bibliotecas estdo deixando de ser
repositérios de conhecimento transformando-se em espacos de aprendizado
compartilhado, onde além de livros é possivel emprestar ferramentas como acontece
na biblioteca de Chattanooga em Downtown Branch (EUA).

A0S poucos, a area da educacdo passa a utilizar-se destes espagcos como
apoio as atividades pedagodgicas. Fato similar ocorreu na Rede Municipal de
Educacao de Séo Paulo (RME) com a implantacdo dos FAB-LAB Livre em 2014 que
nao foi concebido especificamente pra apoiar a Educacdo, mas hoje apoia muitos
projetos de professores e alunos da RME.

Sao muitas iniciativas dos proprios professores em frequentar os cursos
oferecidos pelos FAB-LAB Livres para entenderem melhor as ferramentas digitais e
utilizd-las em suas aulas, assim como a maior porcentagem de participantes nos
eventos promovidos para a divulgacdo destes espacos como Maker Weeks, ou
Arduino Day, além do publico hacker que faz parte destas iniciativas, € formada por
professores.

Na RME-SP ha iniciativas também dos responsaveis pelas formacdes das
diversas regibes da cidade em proporcionar momentos de exploragcdo e
conhecimento dos espagos Maker assim como a divulgagdo e incentivo para a

participagdo em eventos que envolvem o tema. Um exemplo desta divulgagéo e
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incentivo € a possibilidade dos POIE participarem de eventos realizados por outras
Secretarias Municipais como a SP Maker Week que tem sido realizada anualmente,
(Figura 5, a e b) e formagdes agendadas nos FAB-Lab Livres de Sdo Paulo para
formacé&o especifica deste publico.

Figuras 5 a e b. SP Maker Week 2018 - FAB LAB Livre Vila Itorord
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Fonte: Tania Tadeu (2018).

Em Curitiba, a partir de 2017, surge o Farol do Saber Inovacdo™ que foi
concebido com objetivo de apoiar as escolas Municipais e disseminar a Cultura
Maker. Mantido pela Prefeitura de Curitiba € um misto de biblioteca e estudio de
criacdo. (CURITIBA, 2019).

Makerspaces passam entdo a ser uma referéncia para o ensino Maker nas
escolas, um lugar de criagdo de um produto utilizando-se de ferramentas
tecnoldgicas analogicas e digitais que trazem no processo de producao varias ideias
e conceitos pré-concebidos que sdo colocados em acdo ao produzi-lo. Para
Blikstein e Valente (2019) nestes espacos, o conhecimento adquirido vai além das
habilidades técnicas, pode envolver conteddo disciplinar ou ainda ser construido a

partir da interacdo com as maquinas e objetos produzidos. No entanto, um produto

13 Farol do Saber Inovacdo antigo Farol do Saber, funcionam como bibliotecas para escolas e a
comunidade, possui um espaco Maker. Promovem atividades extracurriculares para estudantes da
Rede Municipal de Ensino, no contraturno, e também estéo abertos para a comunidade.
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pode ser construido com sucesso sem que o aluno seja capaz de compreender
todos os conceitos envolvidos no processo apenas utilizando-se da tentativa e erro.

A curiosidade das criangas e dos jovens tem de ser explorada, incentivada e
vista como valor, mas deve ir além de satisfazer curiosidades, ou produzir algo, pois
ndo sao suficientes para garantir que o conhecimento seja construido pelo aprendiz.
Deve-se adentrar na experimentacdo e formacdo cientifica e na elaboracdo de
diagnésticos da realidade criando situacfes que possibilitem aos estudantes
trocarem experiéncias, testarem possibilidades e habilidades e mediados pelo
professor, fazerem algo juntos para maior compreensao do que esta sendo tratado e
nao apenas acumular informagdes sem saber o que fazer com elas. Neste sentido
as TDIC podem tornar possivel esta troca se utilizada para conectar pessoas,
saberes e potencializar a aprendizagem.

Ha sem davida um conjunto de valores fundamentais que envolvem o Maker
como o compromisso de compartilhar; unir interesses e habilidades diferentes que
possam colaborar com outros em beneficio comum; focar na criacdo em oposicao ao
consumismo, além de um propésito de transformacéo pessoal e social e quando
inserido na educacdo € preciso incluir também a criacdo de um produto a
compreensao dos conceitos aplicados, possibilidades de expressdo e concretizacao
de ideias e projetos dos estudantes com motivacdo que lhes tragam também
empenho essencial para tal.

Jane Gilbert (2017), pesquisadora da Universidade de Tecnologia de
Auckland na Nova Zelandia enfatiza que sao atribuidas ao Maker duas contribuicbes
importantes, a melhora do aprendizado e outra como uma educacédo focada no
futuro e no desenvolvimento de habilidades do século XXI (pensamento critico,
colaboracao, criatividade e comunicacao) para alunos ou um terceiro ponto que seria
desenvolver possibilidades aos educadores de pensar no proposito da educagcéao no
século XXI. Experiéncias que dificilmente estardo disponiveis para eles em seu
contexto cultural cotidiano. Mas adverte também que obviamente construir coisas
fisicas ndo € o mesmo que construir estruturas mentais, para que essas
experiéncias sejam usadas na construcdo de estruturas intelectuais, elas precisam
ser discutidas e transformadas em ideias.

Usar a atividade de construir coisas para apoiar a constru¢ao de estruturas

intelectuais requer um foco em ideias, ndo em coisas. Podem ser ideias
sobre a natureza das coisas e / ou como elas funcionam, ou ideias que tém
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a ver com o significado social das coisas. Como Papert (1980) coloca, para
fins educacionais, as coisas construidas ndo sdo importantes em si
mesmas: seu papel é ser coisas com as quais pensar. (GILBERT, 2017,
p.83, traducéo nossa). **

Gilbert traz uma reflexdo sobre algo que tenho defendido em toda minha
trajetoria enquanto educadora e formadora de educadores: o de criar possibilidades
de organizar espacos especificos para que educadores pensem no propésito da
educacdo com tecnologias, usando tais tecnologias, um laboratério de ideias, para
testar tecnologias e metodologias, aprender a pensar para ensinar a pensar. Para
mim, e também para Gilbert, “esse € o mais significativo dos trés grupos de ideias;
no entanto, nas discussdes de educacdo voltada para o futuro, voltadas para
politicas e profissionais, ele tem um perfil muito mais baixo”. (GILBERT, 2017, p.86,
traducdo nossa)™.

Gilbert (ibid.) traz também em sua reflexdo sobre os espacos Maker as
ideias de outro tedrico Whitehead (1929), que enfatiza que as ideias ndo séao
estaticas que possam ser passivamente adquiridas e armazenadas: sdo complexas,
organicas e maleaveis, e estdo sempre em processo. De acordo com Whitehead o
objetivo da educacéo € criar 'atividade de pensamento'.

O estimulo a utilizacdo da Cultura Maker na educacdo se da pela
possibilidade de incentivar atividades mao na associadas ao conhecimento,
incentivo a criatividade e valorizacdo de talentos, aplicacdo da teoria a pratica e
descoberta da funcionalidade do que € aprendido. As tecnologias digitais além de
auxiliar na construcdo de algum produto tém como papel permitir a interacao entre
0s sujeitos e possibilidades de aprender da forma que melhor atenda aos diferentes
estilos de aprendizagem chegando ao envolvimento pessoal que parece estar cada
vez mais distantes das escolas.

Para Halverson e Sheridan (2014) o movimento Maker na educacao pode
ser a personificacdo fisica de abordagens multidisciplinares e tem potencial de

transformar a maneira como entendemos o aprendizado, como aprendiz e como

4 Using the activity of building things to support the building of intellectual structures requires a focus
on ideas, not things. These could be ideas about the nature of the things and/or how they work, or
ideas that have to do with the social meaning of the things. As Papert (1980) puts it, for educational
purposes, the built things are unimportant in themselves: their role is to be things to think with.
£GILBERT, 2017, p. 83).

® To me, this is the most significant of the three groups of ideas, yet, in policy- and practitioner-
oriented discussions of future-focused education, it has a much lower profile. (GILBERT, 2017, p.86).



67

ambiente de aprendizado que pode legitimar identidades, préaticas e ambientes
desenvolvendo habilidades cognitivas, técnicas, sociais € emocionais - um passo
ousado rumo a equidade na educacao.

Das ideias dos autores abordados neste capitulo emergem o que considero
premissas da Educacédo Maker e foram base para a construcao de indicadores que
permitiram identificar a presenca do Maker nas praticas apresentadas no 12
Seminario e Mostra “Agdo Promovendo a Reflexdo” mais especificamente nos
documentos que registraram 0s processos e na andlise da proposta curricular de

tecnologias.

e Propésito de transformacéao pessoal;

e Projeto;

e Parte de uma curiosidade ou tematica;

e Motivacao;

e Envolvimento ludico;

e Possibilidade de expresséo e concretizacao de ideias, inventividade;

¢ Interacdo com pessoas, tecnologias e materiais diversos;

e Valorizacdo de talentos;

e Colaboracédo em beneficio comum;

e Criacao de atividade de pensamento;

e Utilizacdo de ferramentas digitais para projetar, produzir, colaborar e
compartilhar;

e Compreensao de conceitos a partir da experimentacao;

e Compromisso em compartilhar;

eDesenvolvimento de habilidades cognitivas, técnicas sociais e
emocionais,

e Ter agéncia

3.7 Indicadores para analise da presenca do Maker nas préticas

Ao buscar o conceito na literatura e tragar alguns pontos que favoreceram a

difusdo do Maker na educacdo, foi possivel identificar bases conceituais que
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alicercam o Maker e a utilizagdo de tal termo na educagéo que considero como
premissas. Tais premissas surgem das ideias de construtivismo de Jean Piaget, do
construtivismo de Seymour Papert, da experiéncia e educacao de John Dewey, da
proposta sécio-interacionista de Vygotsky, e da pedagogia critica de Paulo Freire
alinhadas as atitudes Maker de Hatch (2014) Quadro 2.

As ideias destes tedricos tiveram influéncia na educacdo escolar e
impulsionaram as metodologias que privilegiam o protagonismo dos estudantes, a
aprendizagem pelas descobertas e participagdo ativa quando as perguntas e a
mediacdo em momentos estratégicos podem desencadear e impulsionar a
criatividade e facilitar processos que permite multiplos modos de aprendizagem.

Destas ideias surge também um olhar mais atento as questbes que
envolvem o fazer, e a representacdo do pensamento de forma tangivel, usando
experiéncia, vivéncia e inventividade na producao de algo que torne significativo o
processo de aprendizagem, no compartilhar e no aprender com 0S outros
combinando uma variedade de ferramentas, técnicas e tecnologias.

Como citado por Valente (2017) O “fazer” envolve a tentativa de resolver
um problema especifico, criar um artefato fisico ou digital e compartilhar esse
produto com um publico. O objetivo € criar novos caminhos sobre topicos que sao
mais vivos e relevantes para os alunos. (VALENTE, 2017, p. 52).

Embora alguns determinem que o Maker precisa de um espaco especifico,
os denominados Makerspaces, outros defendem que ndo necessariamente é
preciso um espaco, onde quer que a producdo e a interacdo com materiais e
midias diversas aconteca pode ser considerado um espaco Maker.

Do Movimento Maker permanece como premissa determinante da proposta
Maker para a educacdo a atitude de cooperacéo e solidariedade de comunidade ou
a formacdo de redes consideradas como aspectos importantes assim como 0
permitir-se errar, 0 persistir e 0 equipar-se, ou seja, escolha da ferramenta
adequada para alcancar melhores resultados.

Entretanto, surge a dificuldade de realizar a andlise das praticas, do 1°
Seminario e Mostra, um dos objetivos desta pesquisa, para entender se de fato o

Maker esta presente nos processos dos projetos publicados pelos educadores.
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Da mesma forma, tais premissas levantadas ndo sdo possiveis de serem
identificadas em documentos de registro, algumas delas precisam de atividades de
observacéo e até mesmo avaliativas, pois sdo elementos subjetivos.

Logo, meu trabalho foi tentar criar, a partir das premissas identificadas os
indicadores de analise (Quadro 3) que pudessem representar niveis de
aproximacdo para uma leitura mais especifica dos registros analisados e que
permitissem entender se as praticas observadas apresentam indicios de que o
Maker faz parte do curriculo em acao.

O Quadro 3 foi feito e refeito varias vezes, visto que ao tentar realizar a
analise, percebia que a subjetividade ainda estava presente, foi preciso olhar para
as praticas e retomar a teoria varias vezes até se chegar ao resultado apresentado.

Assim, a Curiosidade, considerada aqui como desejo de conhecer alguma
coisa entra como o elemento disparador da acdo, podendo esta ser natural do
aprendiz, possibilitando um propésito pessoal que pode ser transformador ou a
partir de um tema gerador ou contexto criado que instigue tal curiosidade.

A Inventividade ou a imaginacdo criativa, entendida como uma
possibilidade de permitir e incentivar ao aprendiz utilizar sua inteligéncia, talento ou
conhecimento adquirido para criar seu préprio caminho para aprender e produzir o
gue desejarem.

O Projeto, entendido como método que possibilite pensar em um produto
imaginado por estes aprendizes e que lhes tragam motivacdo e empenho pessoal,
integrando diferentes areas do conhecimento, materiais e tecnologias na
concretizacdo de uma ideia inicial, com proposito definido

A Producdao, onde os aprendizes colocam a Mao na Massa para construir
algo, seja tal construcdo tangivel ou no campo digital, cujo resultado seja produto
da imaginacdo e do engajamento pessoal, ou seja, um produto a partir de uma
ideia, sendo também considerado o design de interacdo, como a producdo de
websites, jogos eletrénicos e desenvolvimento de softwares e aplicativos serdo
considerados.

A atividade em si como Motivadora e incentivadora, que permita aos
aprendizes acreditar que podem ser construtores de algo e que podem aprender
pelas experiéncias proporcionadas, com adesdo ao trabalho proposto, a partir de

ambiente estrategicamente pensado e organizado.
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A Prototipacdo como realizagcdo de uma primeira ideia que expresse o
pensamento inicial permitindo refletir sobre o pensar e melhorando o proprio pensar
interagindo e experimentando materiais e tecnologias diversos.

O uso de Ferramentas Digitais € outra caracteristica, aqui sera
considerada sua utilizacdo como instrumento para projetar, para produzir ou ainda
para colaborar.

A formacdo de comunidades fortalecendo a Colaboracao, entre pares,
professores, comunidade escolar e comunidade em torno em prol do beneficio
comum, além da participacdo de especialistas que podem ajudar a melhorar ideias
e processos e entender conceitos. Especialistas aqui entendidos como professores
de todas as areas do conhecimento, pais, profissionais de outras areas entre
outros.

O Compartilhamento entendido a partir deste estudo como uma das mais
importantes das caracteristicas Maker, pode ser identificado a partir da utilizacao
de plataformas digitais de compartilhamento de registro de ideias, processos e de
produtos, que podem contar com definicdo de licencas de uso.

A aplicacdo ou validacdo de Conceitos no apoio as descobertas e
exploracdes a partir dos contextos educacionais que integram a pratica do fazer
aos conhecimentos das areas curriculares de forma interdisciplinar. Ou seja, ao
produzir algo, ha reconhecimento de utilizacdo de conceitos das varias areas de
conhecimento nas experimentacdes realizadas.

Sao consideradas Maker as préaticas que apresentarem maior quantidade
de indicadores sendo considerada como “nada evidente” aquela que nao pode ser
detectada ou que de fato foi detectada como ndo contemplada e ndo atendida.

Por se tratar de uma analise documental, ha situacbes em que o0s
indicadores podem ndo estar explicitados no registro, mas que podem ser
identificados por interpretacdo ou aproximacao, neste caso, decidi inserir a questao
“Algo evidente” para tais situagdes.

Se o indicador aparecer de forma clara no registro, ele é avaliado como

“Bem evidente”.
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Quadro 3. Indicadores para andlise dos projetos apresentados no Seminario e
Mostra “Agéao promovendo a Reflexao”

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
o Parte de indagacdes ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente

INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias
e Talentos valorizados

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

Nada Algo Bem
PROJETO evidente evidgnte evidente
PRODUCAO (M&o na massa) Nada Algo Bem
e Ha produto a partir de uma ideia evidente | evidente | evidente
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
e Adesdo ao trabalho Nada Algo Bem
¢ Pertencimento evidente | evidente | evidente
o Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética Nada Algo Bem

o Experimentar, interagir com materiais e
tecnologias diversos.
e Testar hip6teses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
¢ Para projetar Nada Algo Bem
e Para produzir evidente | evidente | evidente
e Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
e Expressa ideia em rede
e Didlogo entre pares
COMPARTILHAMENTO
e Disponibilizar o produto para que outros
possam reproduzir/remixar/se inspirar

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
¢ Parte de indagacdes ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente

CONCEITOS CURRICULARES

¢ H4 representacgdo/formalizacéo de conceitos
curriculares.

e Interdisciplinaridade

evidente | evidente | evidente

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

Fonte: Elaborado pela Autora com base na pesquisa bibliogréfica (2019).

As andlises foram realizadas observando os projetos selecionados um a um e
identificando a intensidade com que apareciam cada um dos indicadores, ou seja, foi
preenchido um quadro com 0s mesmos parametros igual ao Quadro 3 para cada um
dos projetos evidenciando em cada indicador sua intensidade. Vide Apéndices de 1
a 10.

O Capitulo 4 aborda os resultados da analise documental dos registros das

préaticas tendo os indicadores construidos (Quadro 3) como referéncia.
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CAPITULO 4. ANALISE DOS DOCUMENTOS DE REGISTRO DAS
PRATICAS

Neste capitulo, sdo apresentadas as consideracdes sobre a avaliacdo das
praticas apresentadas no formato de Banners no 1° Seminario e Mostra Acgéo
Promovendo a Reflexdo. Considerando o exposto no Capitulo 3, foram criados os
indicadores (Quadro 3) que agora servem de base para identificar se as préticas
apresentam caracteristicas da Cultura Maker.

4.1 1° Seminéario e Mostra

O 1° Seminario e mostra realizado em 2015, caracterizou-se como espacgos
de formacdao visando refletir e potencializar as discussdes e praticas acerca do papel
das TDIC no desenvolvimento pleno do ser humano em diferentes ambientes
sociais.

O evento formativo organizado em dois dias, contou com varias atividades
concomitantes: Mostra virtual de trabalhos, mostra presencial com alunos
apresentando seus projetos, oficinas para professores, JAM de Robdética e
Palestras.

A Mostra se caracterizou por um espaco de exposicao de projetos por meio
de Banners (Figura 6) e com apresentacdo de projetos por alunos (Figura 7) e
também uma estratégia para identificacdo das praticas dos POIE para a construcéo

da proposta de formacao para estes professores.

Figura 6. 1° Seminario e Mostra — Exposicdo de Banners
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Fonte: Acervo do Nucleo de Tecnologias para Aprendizagem/SME-SP (2015).
Figura 7. 1° Seminario e Mostra — Apresentacao de trabalhos pelos alunos
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Fonte: Acervo do Nucleo de Tecnologias para Aprendizagem/SME-SP (2015).

A Mostra oportunizou aos participantes apresentarem os projetos realizados
nas unidades educacionais de forma presencial por equipes de professores e
também permitiu apresentacbes na modalidade Banner. Um dos requisitos
necessarios para que os projetos fossem apresentados nesta modalidade na Mostra,
era 0 registro do processo, utilizando-se das ferramentas da web 2.0 para
compartilhamento e inserindo um QRCode®® para que os visitantes pudessem
acessar tais registros publicados na web e para que a equipe responsavel pela
formacédo, Nucleo de Tecnologias para Aprendizagem pudesse ter subsidios com
base nas experiéncias desenvolvidas para planejamento das proximas formacfes

com base em situacdes reais.

® QR Code — Codigo de barras em 2D que pode ser escaneado usando um telefone celular com
camera que converte o codigo em texto ou um endere¢o de internet, um numero de telefone ou
informacdes.
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4.2 Analise das praticas

Para este trabalho foram selecionados, entre todos os Banners apresentados,
projetos que continham informacdes suficientes para a realizagdo das analises, ou
seja, que além das informacgdes indicadas nos Banners, e fotos, o link nos levasse
ao produto final e permitisse entender, mesmo que em partes, o processo. Outro
critério determinante foi o desejo de analisar projetos com materiais diversos, uso de
tecnologias diversas que resultassem em produtos também diversificados. Dos
Banners apresentados, foram entéo selecionados 10 projetos.

Todas as atividades analisadas apresentam uma intencionalidade
pedagogica e foram consideradas como Projetos com apresentacédo de um produto,
em algumas delas encontramos a criagcado de mais de um produto.

Os produtos apresentados foram: (A) Uma revista digital; (B) Blog, (C)
Fampage e Tirinhas; (D) Moveis restaurados e Panfletos Educativos; (E) Automacgao
de uma Cadeira de Rodas; (F) Videos com a técnica Stop Motion; (G) Jogos e
AnimacfGes no Scratch e Movie Maker; (H) Jornal e Blog; (I) Varios protoétipos
robéticos; (J) Um Colar com sensor de movimento.

As analises desses produtos podem ser visualizadas individualmente nos
apéndices 1-10, e a sintese da analise consta no Grafico de Indicadores Makers nas
préaticas analisadas (Figura 8).

Dos projetos citados, pude verificar que a maioria dos 10 indicadores foram
identificados como algo “Bem evidente”, apenas dois deles, a curiosidade e o
compartilhamento, néo foram localizadas em algumas das praticas, mais
precisamente: curiosidade ndo foi identificada em apenas 1 pratica e
compartilhamento em 3 praticas. Como pode ser visualizado na Figura 8.

Com relacao a atividades em que o aluno produz alguma coisa, considerada
como atividade mdo na massa, apenas um projeto ndo apresenta em seus registros
esta condicdo, mas é possivel identificar ndo explicitamente que ela ocorreu.

Quanto a inventividade, algo bastante presente nos subsidios que destacam
a Educacdo Maker, é possivel identificar a presenca em sete dos projetos

analisados.
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Figura 8. Grafico de Indicadores Makers nas praticas analisadas
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Observei que nas narrativas dos processos apresentados, hd uma grande
preocupacdo em proporcionar aos aprendizes um envolvimento experimental com
utilizacdo de materiais diversos e tecnologias digitais na producéo de algo que lhes
permitam concretizar ideias e desenvolver habilidades cognitivas assim como ha
uma grande preocupacdo ha compreensao de conceitos curriculares, o que mostra a
relevancia de trabalhar com o conceito de curriculo e de integracdo curriculo
tecnologias.

Também foi possivel observar a formacdo de grupos de estudantes que se
reinem em momentos fora do horario regular de aula, especialmente quando o tema
esta relacionado a robdtica, mas é evidente também a presenca de indicadores do
Maker durante atividades realizadas nos momentos regulares de aula desenvolvidas
nos laboratérios de informatica com parcerias de professores de outras areas do
conhecimento, assim como em alguns casos com outras unidades educacionais
favorecendo a formacdo de redes de trocas, unindo interesses e habilidades

diferentes, valorizando-os.
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Alguns projetos permitiram observar a possibilidade de escolha de produto e
tipos de equipamentos ou tecnologias utilizados para sua concretizagéo,
fortalecendo o protagonismo dos aprendizes.

Mesmo sendo observados apenas 0s registros, e ndo a pratica em si, ficou
evidente o envolvimento dos aprendizes com suas producdes. Esta afirmacédo se
pauta em registros e narrativas de professores como nos exemplos a seguir: (1) “a
experiéncia permitiu ir além de seus objetivos ao dar um carater social ao trabalho, e
ao protagonismo dos alunos que estavam envolvidos em toda a parte do processo.”
(2) “Os alunos surdos optaram por fazer a prépria massa de modelar e brincaram,
manusearam, criaram, improvisaram e usaram a criatividade”. (3) “Numa producéo
escrita, ditada pela aluna, observamos seu desejo na construcédo de um protétipo de
cadeira de rodas com sensor”. (4) Outros exemplos foram descritos em depoimentos
gravados em videos pelos proprios alunos.

O compartilhamento do processo € visivel, mesmo porque sem esse
compartilhamento néo seria possivel realizar esta andlise. Ha utlizacdo de
plataformas como o Facebook, Blogs, Sites, Youtube, para compartiihamento dos
processos, que puderam ser acessados pelos QR Codes disponibilizados nos
Banners, assim como se observa também, a utilizacdo de plataformas como o
Scratch que torna possivel o compartilhamento de ideias e pensamentos inclusive a
possibilidade de remixar a primeira ideia. Acompanhando o projeto na plataforma foi
possivel identificar a arvore de remix produzida. Mas, ha de se destacar que o
compartilhamento previsto pelo movimento Maker como disponibilizacdo de sua
producdo de forma aberta no formato “open source” ou cédigo aberto, que
consolidaria talvez a identidade cultural ainda ndo é compreendida nem realizada,
mesmo porque nao se trata em nenhum momento de investigacdo de propostas
Makers, mas apenas de verificacdo de indicios de atividades Makers potencializada
pelo uso de TDIC.

Alguns dos projetos partiram do interesse dos aprendizes, que a partir da
experimentacdo e prototipagcdo chegaram a um produto que pudesse auxiliar
colegas proximos com a producdo de um instrumento tecnoldgico que assista a
algumas deficiéncias. Dois exemplos podem ser observados em alguns relatos: No
primeiro, os alunos queriam produzir algo que ajudasse um dos colegas do grupo de

Robdtica, a partir da identificacdo de uma necessidade do colega, pensaram em
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vérias possibilidades, e chegaram ao sensor de proximidade capaz de avisar o aluno
guando alguém se aproximava dele, fazendo-o parar para aguardar a passagem da
pessoa, e podendo seguir liviemente pelos corredores da escola. Porém apenas o
sensor ndo era suficiente, precisava de um instrumento que permitisse ao estudante
carregé-lo junto ao corpo, o projeto foi adequado e seu produto final foi um colar,
produzido com as pecas estruturais do kit de robdtica, com o sensor acoplado. O
segundo projeto, a cadeira de rodas automatizada, foi prototipada também com a
utilizacdo do kit de robdtica, somente depois de entender o que poderia tornar a
cadeira mais funcional € que o sistema foi inserido na cadeira de rodas usada pela
aluna. Os dois exemplos mostram, como projetos podem transformar experiéncias
de aprendizagem dos alunos tornando-os agentes transformadores, de suas vidas e
da vida em sua comunidade.

Pensando na integracdo curricular, observei nos projetos analisados a
preocupacdo com as aprendizagens dos alunos como, por exemplo, a integracao
das atividades desenvolvidas no laboratorio de informéatica com outras areas do
conhecimento como descrito no Projeto de producdo da Revista que iniciou no
Laboratério com um pequeno projeto sobre o sistema solar e o tema foi levado para
as aulas de Lingua Portuguesa para trabalhar com o género textual que
possibilitasse a producéo de uma revista. Na sequéncia foram realizadas atividades
gue trouxeram a curiosidade, a pesquisa de conceitos e a producao de textos de
forma intercalada até se chegar ao produto.

Da mesma forma, observa-se num terceiro projeto — Producdo de Stop
Motion — que envolveu professores da area de tecnologias e artes. Os alunos
aprenderam a criar a propria massa de modelar, mesmo sendo surdos, produziram a
musica de fundo com a percusséao realizada com cabos de vassoura, que demandou
muitos tentativas e um grande esfor¢co para que o som estivesse em sincronia.
Fotografaram, trabalharam com enquadramento de cenas, produziram cenarios,
escreveram roteiros e finalizaram a producéo e um video de curta metragem.

Um quarto exemplo € o projeto de Sustentabilidade no qual a criatividade
envolveu varias possibilidades. Foi preciso trabalhar questdes que envolvessem a
observacgéo e o levantamento de dados do entorno; foi realizada a tabulacdo dos
dados levantados, a identificacdo de um problema recorrente (descarte de moveis

velhos em pragas e terrenos vazios) e a pesquisa sobre o0s conceitos de
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sustentabilidade, criatividade e reciclagem. A partir dos conceitos estudados e
trabalhados, foi possivel selecionar alguns desses moveis descartados para
revitaliza-los ou transforma-los em outros moveis, alguns foram distribuidos na
comunidade e outros fizeram parte de espacos da propria escola. Além de criarem
folhetos explicativos com orientacdes para a comunidade.

As préticas analisadas a partir dos indicadores produzidos possibilita afirmar
gue o Maker mesmo sem ser conhecido desta forma pelos envolvidos, aparece nas
praticas realizadas pelos participantes do 1° Seminario e Mostra Acdo Promovendo
a Reflexdo, servindo também como pontes para consolidacdo de uma nova cultura
educacional com uso de tecnologias que valoriza o espirito colaborativo, o
protagonismo dos sujeitos, a cooperacgao entre educadores e unidades educacionais
e estudantes consolidando o novo curriculo como uma politica pubica.

O movimento estratégico de formacdo e compartiihamento de ideias
promovido pelo 1° Seminario e Mostra, promoveu o compartilhamento de praticas de
forma presencial e também de forma virtual, através da publicacdo do processo por
um QR Code inserido no Banner, reforcou o Maker como nova abordagem
pedagodgica, e segue em um caminho que pode consolida-lo como cultura.

Observaram-se mudancas nas proprias praticas retratadas nos 2° e ainda
mais no 3° Seminarios e Mostra realizado em 2018 e 2019, da qual trago um
exemplo. Um deles foi a producdo de uma fresadora com pecas construidas pelos
alunos na modelagem e impressao 3D, outras reutilizadas de equipamentos em
desuso e algumas adquiridas com verba da unidade escolar para montagem. A
fresadora apresentada em funcionamento, junto com a impressora 3D adquirida pela
SME-SP que possibilitou tal construcdo, faz parte do espaco escolar anteriormente
definido como Laboratoério de Informatica, onde o computador era a Unica ferramenta
digital disponivel.

A medida que uma construcdo coletiva de autoria é apresentada
demonstrando inclusive sua intencionalidade pedagdgica, novas producdes e novos
fazeres surgem, cria-se uma cadeia, ou uma rede capaz de mudar concepcdes e
métodos, individuos ou grupos que interferem em nossa forma de interagir e ver o
mundo como pdde ser detectado em muitas falas e apresentacdes de professores e
alunos durante encontros formativos e na prépria Mostra. O Banner (Figura 9)

apresentado na terceira Mostra é um exemplo de como uma pratica compartilhada
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pode interferir em outra pratica, pois reconhece explicitamente que a ideia do Projeto
Teo Noticias foi inspirada em outra préatica, o Jornal Mural da Equipe de Imprensa
Jovem da Escola.

Figura 9. Banner apresentado no 3° Seminério e Mostra, 2019

| Muralf

Teo Noticias

- -

| AR T -
Tema: Educomunicagdo

Trabalhar a Metodologia Ativa do desenvolvimento de
Projetos estudantes, visando & integracdo dos
saberes docentes e discentes, a partir da reflexdo,

analise, avaliagdo e busca de respostas cada vez mais
B T s

.
vef ‘

QUAL A DIFERENCA DA IMPRENSA JOVEM?
Este projeto de Jornal Mural traz o conceito de

Fonte: EMEF Des. Teodomiro Toleto Piza, Sdo Paulo, 2019.

No Capitulo 5, realizo a andlise da proposta curricular do documento
Curriculo da Cidade — Ensino Fundamental — Tecnologias para Aprendizagem a
partir dos indicadores do Maker na educacéo identificadas no Quadro 3.
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CAPITULO 5. ANALISE DA PROPOSTA CURRICULAR DE TECNOLOGIAS

Como j& descrito no Capitulo 2, a proposta curricular de tecnologias na
politica educacional da cidade de Sao Paulo, publicada em 2017 sob a denominacao
“Curriculo da Cidade - Ensino Fundamental — Componente Curricular Tecnologias
para Aprendizagem”, foi elaborada por meio de uma metodologia ativa e participativa
em um processo com um grupo de profissionais da Rede Municipal de Ensino que
contempla as acdes que se desenvolvem no laboratério de informatica proposta a
partir de discussoes realizadas por um Grupo de Trabalho (GT).

Dentro dos principios e objetivos descritos no documento nota-se a
importancia atribuida a utilizacdo do potencial das tecnologias em todas as areas do
conhecimento e para que os estudantes saibam lidar com informagéo disponivel,
atuar com discernimento para resolver problemas, ter autonomia para tomar
decisBes, ser proativo, identificar dados em uma situacdo e buscar solu¢des (SAO
PAULO, 2017).

Este GT realizou o levantamento historico e de concepcdes que embasaram o
programa de Informatica Educativa desde as primeiras experiéncias de uso de
computadores na RME, como também realizou estudos sobre curriculos e o uso de
tecnologias, tracando principios para o trabalho com tecnologias a favor das
aprendizagens.

Este capitulo, tem por finalidade identificar a partir dos indicadores do Quadro
3, os elementos inseridos no documento Curriculo da Cidade — Tecnologias para

Aprendizagem, que propde e respaldam a pratica Maker como proposta educativa.

5.1 A proposta Curricular

Educacédo Escolar, definida no 8§ 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases

da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°® 9.394/1996) segue um conjunto de normas e

procedimentos considerados obrigatérios e que orientam o planejamento escolar e 0
sistema de ensino.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) é o documento de

carater normativo norteador da formulacdo dos curriculos dos sistemas e das redes

escolares do Brasil, define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
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essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, fundamentado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacédo Basica em conformidade com o que preceitua o
Plano Nacional de Educagéo - PNE (2014-2017).

Entretanto, a educacéo para todos nédo € viabilizada por decreto, resolucéo,
portaria ou similar, ou seja, ndo se efetiva tdo somente por meio de
prescrigdo de atividades de ensino ou de estabelecimento de parametros ou
diretrizes curriculares: a educacdo de qualidade social € conquista e, como
conquista da sociedade brasileira, € manifestada pelos movimentos sociais,
pois é direito de todos. (BRASIL, 2013, p. 14).

Vale destacar que a proposta Curricular analisada por esta pesquisa se
antecipou a publicacdo da BNCC de 2017, iniciando o processo de atualizagéo
curricular em marco de 2017 seguindo a possibilidade de autonomia dada aos

Municipios para organizar seus percursos formativos.

O Curriculo da Cidade busca alinhar as orientacdes curriculares do
Municipio de S&o Paulo ao processo de construcdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), documento que define as aprendizagens
essenciais a que todos os estudantes brasileiros tém direito ao longo da
Educacéo Basica. (SAO PAULO, 2017, p. 10).

A partir de uma pesquisa com a prépria Rede Municipal de Educacdo (RME)
gue incluiu estudantes e professores levantou-se subsidios para a construcdo da
Matriz de Saberes que compde a proposta curricular. A Matriz de Saberes traz como
principios: Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, Resolucdo de Problemas;
Comunicacao; Autoconhecimento e Autocuidado; Autonomia e Determinacao;
Abertura a Diversidade; Responsabilidade e Participacdo; Empatia e Colaboracéo e
Repertério Cultural. Matriz que referenciou a construcdo dos objetivos de
aprendizagem.

Tendo como referéncia o “curriculo como cerne de uma proposta
pedagoégica’ (SACRISTAN, 2000, p. 125) e como “forma concreta de olhar para o
conhecimento e para as aprendizagens” (PACHECO, 2005, p. 36) o documento
curricular traz como concepgdo que Curriculos sdo plurais, orientadores, mas nao

lineares, sdo processos permanentes, onde professores sdo protagonistas com
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liberdade de contextualizar e dar sentido aos aprendizados dos estudantes
possibilitando a estes um desenvolvimento pleno. (SAO PAULO, 2017).

Orienta-se pelo conceito de educacédo integral e com ampla oferta de
experiéncias educativas que propiciem o pleno desenvolvimento de criancas e
jovens (GUARA, 2006) extrapolando o fator cognitivo e permitindo-lhes vivenciar
multiplas relacdes para desenvolvimento de dimensdes fisicas, sociais, afetivas,
culturais, éticas e estéticas (GONCALVES, 2006), sendo os contetdos curriculares
meios para a conquista da autonomia plena e para a ressignificagdo do individuo na
sua relacdo e “socializacdo dialdgica criativa, do estudante consigo mesmo, com 0S

outros, com a comunidade e com a sociedade.” (SAO PAULO, 2017, p.20).

A atencado aos processos educativos e ndo apenas aos conteddos é o novo
principio que apoia a concepg¢do do curriculo como a experiéncia do aluno
nas instituicbes escolares. Ndo € apenas uma forma de entender o
curriculo, com uma ponderacdo diferente de suas finalidades e
componentes, mas toda uma teorizagcdo sobre o mesmo e sobre os
métodos de desenvolvimento. (SACRISTAN, 2000, p. 42).

A proposta curricular que contempla as acfes que se desenvolvem no
Laboratério de Educacédo Digital - LED, subsidiada pela Matriz de Saberes, pelos
conceitos de educacao integral e inclusiva foi elaborada a partir das experiéncias
concretas que aconteceram em distintas unidades escolares e regides e que foram
narradas no GT, assim como avancos e resultados de politicas de tecnologias na
educacdo basica e os desafios colocados pela cultura digital emergente, entendendo
gue tecnologias sao producdes humanas e como tal, faz parte de sua cultura.

A fundamentacédo tedrica e conceitual do documento foi definida a pela
pedagogia critica (FREIRE, 1996, 2000, 2002, 2004), pelo construcionismo
(PAPERT, 1985, 1994), pela experiéncia educativa (DEWEY, 2011), subsidiados
com base nas pesquisas sobre as relacdes existentes entre Curriculo e Tecnologias
(ALMEIDA e VALENTE 1997, 2011, 2016, 2017) e na Espiral de Aprendizagem
(VALENTE, 2002). Esse embasamento permitiu uma aproximacdo as demandas
contemporaneas emergentes e a Matriz de Saberes desenvolvida no processo de
construgdo Curricular da SME que subsidiaram a construcdo dos objetos de
conhecimento e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento, assim como a

escolha das metodologias sugeridas para atingi-los.
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A proposta Curricular de tecnologias foi estruturada tendo como base o
Pensamento Computacional como norteador das atividades propostas para uso de
tecnologias na educacédo basica. Foram definidos a partir desta base norteadora trés
eixos: Programacdo, Letramento Digital e Tecnologias de Informacdo e
Comunicagéao-TIC.

Os objetos de conhecimento e objetivos de aprendizagem foram definidos
tendo como intengdo a promoc¢do de conhecimentos sobre como as maquinas e 0s
mecanismos de inteligéncia artificial funcionam, incluindo questdes que envolvem a
seguranca e a privacidade no uso das redes; com experiéncias pessoais e coletivas
mediadas por tecnologias como facilitadoras da compreenséo e representacdo do
mundo, possibilidade de expressdo em diferentes linguagens midiaticas para o
alcance do protagonismo e desenvolvimento da fluéncia digital. O documento
expressa a necessidade de um olhar mais apurado, quando planejadas as acdes
com mediacdo de tecnologias, para a forma como estudantes lidam com a propria
aprendizagem e estruturam o0 pensar sobre o proprio pensar, respeito a ludicidade
Nos anos iniciais, curiosidade natural e resolucdo de problemas reais até a conquista

de acdes protagonistas nos anos finais

5.2 Maker na proposta Curricular

O Maker entra na proposta curricular analisada como elemento de
compreensao e possibilidade de aproximacdo das aprendizagens aos principios
elencados para o trabalho com as tecnologias a favor das aprendizagens dos
estudantes (Figura 10), especialmente quanto aos principios de inventividade,

colaboracéao, autonomia e pensamento reflexivo.
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Figura 10. Principios para o trabalho com as Tecnologias para Aprendizagem
PRINCIPIOS PARA O TRABALHO COM AS TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM

Pensamento

Reflexivo Cultura Digi‘tal

TECNOLOGIAS PARA
APRENDIZAGEM
Colaboracio Protagonismo

Inventividade Autonomia

Fonte: Curriculo da Cidade, Tecnologias para Aprendizagem (2017, p. 71).

O termo Maker ja havia sido utilizado na Portaria de Organizacdo dos
Laboratérios de Informatica Educativa em seu Art 2° que estabelece diretrizes para a
acao pedagogica com énfase na organizacado dos espacos para desenvolvimento de

uma postura investigativa.

VI — a criagdo de ambientes estimuladores e colaborativos, com estratégias
diversificadas no trabalho com projetos didaticos, podendo, inclusive,
utilizar-se da robdtica, gamificacdo, cultura Maker, raciocinio l6gico espacial
e pensamento critico reflexivo no desenvolvimento de uma postura
investigativa. (SAO PAULO, 2015, p.15).

Em conjunto com Programacdo, o Maker é inserido como estratégia
pedagodgica e possibilidade de trabalhar os trés eixos estruturantes da proposta
curricular: Programacdo, Letramento Digital e Tecnologias da Informagdo e
Comunicagédo (TIC), de forma ndo linear, assim como também foram indicadas as

metodologias ativas.
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Ha duplicidade de entendimentos do que seria de fato o Maker. Inicialmente
Movimento Maker e Cultura Maker sédo colocados como sendo a mesma coisa, mas
estad mais proximo do Movimento Maker de Hatch (2014), ou seja, relacionam a
resolucdo de problemas, prototipacdo e compartiihamento ainda como atitudes
Makers. Este estudo possibilitou afirmar que o Movimento Maker esta distante da
educacdo, e nenhum documento aponta a intencionalidade de relacionar tais
atitudes a educacao formal, ao contrario, apenas afirma que qualquer pessoa pode
ser Maker e ndo que todos devem ser Maker. O termo esta sendo apropriado pela
educacdo na busca de alternativas de modificacdo a educacdo tradicionalista, e ao
desejo de insercdo da programacdao como linguagem. Se junta a esse desejo a
instalacdo de espacos Makers, que além de disponibilizar ferramentas digitais que
podem auxiliar o aprender pelo fazer, tem oferta de cursos gratuitos onde a
programacao se faz presente. Se ha uma demanda educacional, os educadores
buscam apoio para que possam entendé-la e inseri-la em suas propostas

pedagogicas. O proprio documento reconhece o potencial educativo do Maker:

Uma vez que ja ndo se trata de algo desconhecido aos estudantes, utilizar
as potencialidades educativas da Cultura Maker nas escolas pode
promover uma grande transformacdo no ensino de Tecnologias para
Aprendizagem, além de estimular a criatividade, a colaboracdo e a
autonomia. (SAO PAULO, 2018, p. 76).

Ha uma aproximacdo do Maker com a aprendizagem pelo fazer e neste
sentido, no documento, este fazer € entendido como metodologia ao lado de outras
metodologias como aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em
jogos e aprendizagem baseada em investigacao.

Ao final do documento os conceitos Fazer e Refazer (Maker e Tinkering) sao
inseridos como metodologia e como possibilidade de superacdo da educacéo
tradicional com foco na aprendizagem do estudante. As metodologias sédo discutidas
em um segundo documento publicado em 2018 denominado Orientacfes Didaticas,
produzido em complemento a proposta curricular para subsidiar a atuacdo do
professor na concretizacdo dos objetivos de aprendizagem propostos.

Neste segundo documento, explicita-se melhor o termo Cultura Maker como
possibilidade educativa identificando-a como uma metodologia que valoriza o fazer
com possibilidade de atingir um conhecimento cientifico conforme mostra o bloco a

sequir.
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Cultura Maker é sobre o fazer, o pensar em solugdes, o criar, o colaborar, o
compartilhar, o interagir com o mundo. Na escola, a perspectiva dessa
cultura esta na possibilidade dos estudantes vivenciarem ciclos de projetos,
com a aprendizagem acontecendo por agrupamentos de acordo com 0s
interesses ou problemas cotidianos similares. A aprendizagem colaborativa
possibilita e interagdo e desenvolve a empatia.

O erro, dentro do movimento maker, também merece ser destacado. N&o é
entendido como algo negativo, mas como parte do processo de construcao
da aprendizagem, pois € por meio dele que se constroem novas
aprendizagens e se reformulam hipéteses iniciais. O erro € a expresséo do
pensamento e expressar-se, na sociedade contemporanea, € um dos
objetivos do ensino com as TPA. (SAO PAULO, 2019, p.21).

As Orientagfes Didaticas, na se¢ao “Com a Palavra”, contém exemplos de
projetos realizados nas unidades escolares com relatos dos professores que o
realizaram.

Makers experimentam, desmontam coisas, planejam, inovam. Em seu livro
“To Understand Is To Invent — The Futire Of Education”, Jean Piaget (1973) afirmou
gue os métodos ativos “levam a crianga a construir por si mesma as ferramentas que
a transformarao por dentro - isto €, em um sentido real, e ndo apenas na superficie”.
(PIAGET,1973, p. 121). Seria esta a diferenca entre uma crianca que € direcionada
para executar uma tarefa e alguém que € auto direcionado para descobrir 0 que
fazer. Uma transformacéao pessoal e também social.

Como metodologia, o fazer/refazer é apresentado como uma retomada da
curiosidade inerente ao ser humano fomenta a criatividade, a inventividade, o
trabalho colaborativo, a autonomia, o protagonismo.

A analise da proposta me permite observar que a transformacdo dos
espacos e a disposicdo de materiais e tecnologias ao alcance de todos e a relacao
estabelecida tanto com os objetos como entre as pessoas, € algo desejavel.

Mesmo ndo estando explicito, e ndo ligadas diretamente ao Maker, é
possivel observar tanto na proposta curricular como nas orientacfes didaticas
alguns indicadores do Quadro 3 como por exemplo o desejo de retomada da

curiosidade:

Nesse momento da aprendizagem, em particular, a curiosidade das
criangas se apresenta incisivamente e precisa ser explorada pela escola.
As tecnologias sédo pontes que abrem a sala de aula para o mundo e para
diferentes formas de representacédo da realidade. (SAO PAULO, 2018,
p.88).
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A estruturacdo de atividades que valorizem o fazer e o refazer:

A aprendizagem pelo fazer retoma essa condicdo natural da
experimentacdo, da curiosidade e da criatividade, permitindo que os
estudantes se envolvam em atividades em que possam criar coisas
intuitivamente, indo além de apenas interagir com a tecnologia. (SAO
PAULO, 2018, p.112).

E o trabalho com projetos que desenvolvam o protagonismo dos estudantes:

Assim, encontrar, investigar, filtrar, avaliar e compartilhar com criticidade as
informagdes existentes no mundo virtual para o desenvolvimento de
atividades e projetos sdo essenciais a formacdo do cidadao critico,
participativo e criativo que se espera na atualidade, com autonomia para
decidir entre tantos aportes e construir o conhecimento com vistas a
intervencao social. (SAO PAULO, 2018, p.84).

O Capitulo de Orientacdes ao trabalho do Professor (SAO PAULO, 2017),
traz como metodologias sugeridas: Aprendizagem Baseada em Projetos e
Aprendizagem pelo Fazer/Refazer (Maker/Tinkering) reafirmando a presenca dos
indicadores.

O protagonismo é algo extremamente expressivo no documento, assim
como a possibilidade de expressdo e concretizacdo de ideias na construcdo de
produtos, estimulo a criacdo e colaboracdo, o desejo em desenvolver habilidades
cognitivas, técnicas sociais, a utilizacdo de materiais e ferramentas digitais diversas
para projetar, produzir, colaborar e compartilhar perceptiveis nos 3 eixos
estruturantes da proposta: Programacao, TIC e Letramento Digital, assim como nos
Objetos de Conhecimento e Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento, como
pode ser observado na Figura 11 extraida do documento e que contém parte dos

objetivos de conhecimento para os alunos do 8° Ano.



Figura 11. Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

82 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Eixos Objetos Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento Objetivos de
de Conhecimento Desenvelvimento
Sustentavel
PROGRAMACAO | Capacidade analitica (EFO8TPAOT) Utilizar capacidade analitica para planejar projetos estruturados.
(abstracao)
Linguagem de (EFOBTPAODZ) Criar projetos por meio de linguagem de programacao.
programacdo (bloco, (EFOBTPAQ3) Produzi a partir de diferentes linguagens, compilar e
comando) depurar ideias e remixar projetos de maneira colaborativa.
Narrativas digitais (EFOBTPAQ4) Formular processos e productes autorais relacionados
com o desenvolvimento de aplicativos, robética/automaco e projetos
audiovisuais para intervences sodiais.
TECNOLOGIAS | Papeleusos das TICna | (EFO8TPAOS) Realizar e avaliar producdes, além de fazer o TR
DA TTiirda compartilhamento em diferentes repositdrios digitais (blogs, sites, redes (o)
INFORMACAOE sociais, entre outros).
COMUNICACAO Criatividade e (EFOBTPAOG) Utilizar o conceito de propriedade intelectual em relacdo
propriedade intelectual 30 uso de informagdes retiradas da Web no planejamento de producdes.
LETRAMENTO Linguagens mididticas (EFOBTPAT) Decidir e justificar quais recursos das linguagens midiaticas
DIGITAL podem ser utilizados no desenvolvimento das produgdes.

Apropriacio tecnolégica | (EFOBTPALZ) Avaliar e decidir o uso das tecnologias e repensé-las a 4R
partir das experiéncias cotidianas. m |
(EFOBTPA13) Criar e divulgar, colaborativamente, contetidos em '5::'.!:”:‘ i,
plataformas digitais. ! @
Cultura digital (EFOBTPA14) Reconhecer os diferentes grupos culturais, suas miltiplas

linguagens e expressdes.

mz T
:

Fonte: Sdo Paulo (2017, p. 105-106).
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Pude observar que o curriculo e os movimentos de compartilhamento das

acOes e resultados relatados pelos POIE tém se mostrado como suporte para que

tais praticas aproximem-se das premissas Maker levantadas nesta pesquisa.

Assim como também estdo embasando os investimentos realizados pela

SME na aquisicdo de novos equipamentos como Impressora 3D e disponibilidade de

verbas que garantem a autonomia das unidades escolares na definicdo do que de

fato faz sentido adquirir como pode ser observado na Portaria 4.085/19 que define o

programa “Fazendo o Futuro” destinando as Unidades Educacionais do Ensino

Fundamental da Rede Municipal de Ensino recursos financeiros para a aquisicao,

exclusiva, de insumos para implementacéo de projetos de informatica.

Esta questdo pode ser melhor avaliada em pesquisa especifica.



89

A insercdo das tecnologias na educacao formal é fato e depende de politicas
de investimento, mas a utilizacdo de seu potencial a favor das aprendizagens esta
para além do acesso, € uma transformacdo cultural, assim, vislumbro no
fortalecimento do Maker como cultura na educacdo, uma oportunidade de unir
curiosidade, intercambio de ideias, quebra da estrutura hierarquica das relacdes
entre professores e alunos, experimentacdo e tangibilidade de ideias com
compreensdo do que estd sendo tratado. Uma inclusdo da tecnologia digital
transformadora de experiéncias de aprendizagem de forma positiva que pode
proporcionar o desenvolvimento integral, necessario para tornarem-se agentes de
mudanca em suas vidas pessoais e em sua comunidade.

A analise me permite afirmar e concluir que o documento da Proposta
Curricular e também as Orientacdes Didaticas, trazem o Maker como possibilidade,
respeitam a busca pessoal dos educadores ao inseri-lo como estratégia e incluem
referenciais tedricos e praticos para embasamento do fazer pedagogico, mas,
carece de melhor definicdo do conceito aproximando-o desse fazer pedagdgico e
melhoria da aprendizagem e de como se espera que o Maker seja abordado pelos
educadores enquanto atividade.

Ha um reconhecimento dos educadores que afirmaram em varias situacdes
gue presenciei de que a proposta curricular trouxe maior seguranca e permitiu
repensar e transformar sua pratica. Reconhecem também a importancia da
motivacao dos estudantes com a possibilidade de produzirem algo pensado por eles.
Mas em termos de documento orientador é preciso melhor definicdo de como o

Maker pode ser inserido de forma pedagogica.

5.3 Proposicdes

Tendo a intencionalidade de contribuir para melhor embasar os educadores
na utilizacdo do Maker como abordagem pedagdgica, farei uma revisado propositiva
da proposta Curricular analisada, mas, uma revisdo documental s6 fara sentido se

mantida a escuta e a colaboracéo dos educadores para sua validacao.

No referido documento, a programagao, o protagonismo, a Cultura Maker e o
pensamento computacional sdo explicitados como concepgdes e aspectos que se

evidenciam de forma transversal no documento, entretanto, seria importante retomar
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tais concepcbes com base em pesquisas que estdo sendo realizadas e que
envolvem o fazer e o Maker como abordagem pedagogica especialmente dentro da
propria RME, incluindo o presente estudo.

Seria importante retomar de forma mais cuidadosa a concepc¢édo de Maker,
de Construcionismo, de Experiéncia e Educacdo e da integracdo dessas
concepcdes com o curriculo assim como seria importante destacar também as
teorias de aprendizagem de Jean Piaget e de Vygotsky relacionando-as as
aprendizagens emergentes nos contextos das TDIC, e a espiral de aprendizagem de
Valente. Esse embasamento tedrico traria maior seguranca aos educadores na
utilizagdo do Maker como atividade relacionando-a aos objetivos de aprendizagem
definidos.

A luz destas concepcdes seria importante detalhar também os principios
para o trabalho com tecnologias, desenhado pelos participantes do GT, aos quais
relaciono aos indicadores do Maker. Identifiquei apenas o detalhamento do
protagonismo explicitado quanto ao tipo de participacdo das criangas e jovens. Esse
embasamento tedrico seria importante para que os educadores se apropriassem
desses principios associando-os as escolhas pedagogicas.

Ao explicitar o que se entende por Maker como atividade poderia ser
realizado uma ligacdo com o que se espera de tal atividade nos eixos estruturantes
do documento, como por exemplo, como a atividade Maker pode estar associado a
Programacao, ao Letramento e ao eixo Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC).

A abordagem maker poderia ser a costura entre 0s principios, as
metodologias e a aplicacdo pratica das concepcdes apresentadas, destacando o
fazer e o compreender como indicador do Maker na Educacdo permitindo aos
estudantes compreender o que foi feito e como foi feito, e as potencialidades das
TDIC como facilitadora e fomentadora do compartilhamento de ideias e processos.

Estas proposicfes na verdade ndo modificam a escolha de concepcdes nem
o caminho escolhido pelo GT, simplesmente reorganizam a escrita de forma que a
sequéncia traga melhor compreensédo da intencionalidade sem retirar a autonomia
do educador para escolha dos caminhos percorridos para concretizagdo das
aprendizagens. Traria melhor a compreensao de que a constru¢ao de coisas pelos

estudantes poderia fomentar a construgéo de estruturas intelectuais, ou seja, tirar o
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foco do fazer e transformar a experiéncia de fazer “coisas” em um trampolim para o
desenvolvimento intelectual com a validacé&o de conceitos aprendidos dando sentido
as aprendizagens.
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CONSIDERACOES FINAIS

A analise documental aqui apresentada teve como objetivo identificar nas
praticas observadas e apresentadas no 1° Seminario e Mostra - Acao Promovendo a
Reflexdo, os indicios do Maker e sua inser¢cao na proposta curricular de tecnologias
na politica educacional da cidade de Sao Paulo, levando em consideracdo que as
praticas antecederam e serviram como alicerce e estudo para a escrita de tal
proposta curricular.

Para a observacao, foi preciso levantar indicadores do Maker a partir das
premissas que pautaram sua utilizacdo na educacdo, nesta busca, encontramos
uma linha que tem seu ponto inicial no Movimento Maker e especialmente no
Manifesto Maker com definicdes do que seria um comportamento Maker por Hatch
(2014) e a complementagédo conceitual identificada em Douguerty (2016) com um
mapa mental ou forma de pensar que os Makers apresentam estimulados pela
introducé@o de novas tecnologias digitais que tornaram a prototipagem mais rapida e
a participacdo de todos os tipos de pessoas definidas por interesses, objetivos
comuns e habilidades compartilhadas on-line.

Ao final dos meus estudos tive contato com outras Bibliografias que utilizam
o termo Educacdo Maker (Maker Education) e que esta se consolidando
internacionalmente, especialmente em aprendizagem que envolvem Ciéncia,
Tecnologia e Engenharia, e Matematica (STEM). Este € um elemento importante a
ser considerado em novas pesquisas que tratam das atividades Maker na Educacao.
Entre estas bibliografias, destaco Bevan (2017), Ryoo, Barton (2018)

Tratando-se de questdes que envolvem uma forma de se comportar ou de
pensar, advinda do Movimento, mas que no Brasil ainda precisa de uma
consolidacdo conceitual, optamos por definir a Educacdo Maker como uma
abordagem pedagdgica, relacionada a mentalidades e formacédo de comunidades de
aprendizagem. Com esta opcdo as analises das propostas foram realizadas de
forma a considerar projetos como método e a utilizacdo de abordagens pedagdgicas
durante o processo e finalizacdo do produto, entre elas o Maker e a proximidade dos
indicadores desenhados a partir da teoria estudada.

O caminho tracado foi sendo desenhado a partir do levantamento conceitual,

pois, ao iniciar a pesquisa sobre o tema principal deste estudo: o Maker na proposta
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curricular da educacao basica me deparei com a auséncia de pesquisas académicas
sobre o tema especialmente no idioma da lingua portuguesa e praticamente nulo
voltado para a educacao basica. Neste sentido procurei subsidios em pesquisadores
sobre o tema educacao que defendem a aprendizagem mais significativa quando o
“fazer” e a “experiéncia” estdo presentes, encontrando os mesmos teoricos utilizados
também na bibliografia da proposta curricular analisada.

Neste sentido, tracei o histérico da insercdo das tecnologias na Rede
Municipal de Educacéo da Cidade de Sao Paulo que me permitiu entender como e
com que propositos as tecnologias foram inseridas, assim como o percurso dos
profissionais que chegaram a adocdo da abordagem pelo fazer antes mesmo do
termo Maker ser cunhado.

Entender esse percurso e como os indicadores aparecem nas praticas
analisadas, me permite afirmar com seguranca que as mudancas trazidas pela
Educacao Maker, sdo metodologicas e também conceituais e ndo tecnoldgicas e 0s
registros identificados nos projetos apresentados na mostra revelam em relatos esse
entendimento. Pode-se afirmar também que esta abordagem pedagogica pode
favorecer um conhecimento das comunidades e abre espaco nas instituicbes
educacionais, desde a educacéo basica, para criacdo de conexdes com o0 mundo da
qual vivemos e da qual podemos ter agéncia. A utilizacdo de metodologias que
colocam os estudantes no centro do processo de aprendizagem e conhecedor deste
processo, atualmente reconhecida no documento como metodologia ativa pode ter
no Maker, e na utlizacdo do pensar Maker uma correlacdo e apoio para a
concretizacdo do pensamento computacional, utilizando projetos como método.

Neste sentido, em pesquisas futuras seria importante compreender melhor
0s processos de colaboracéo, inventividade ou imaginacao criativa e aprendizagem
gue se estabelecem no trabalho com projetos baseados na Cultura Maker.

A proposta curricular analisada insere o Maker como possibilidade de
estimulo a invencéo e criatividade, a colaboracdo, ao protagonismo, ao exercicio do
pensamento reflexivo e a autonomia dos estudantes e indica como uma metodologia
ativa, a aprendizagem pelo fazer e refazer ou Maker e Tinkering (SAO PAULO,
2017). Mas carece de melhor aprofundamento do significado e sua utilizagdo para a

educacéo.
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Em termos de processo é possivel identificar elementos que caracterizam o
préprio documento como um produto Maker desde seu processo de construgdo: a
construgdo colaborativa que parte de ideias e experiéncias concretas e
compartilhadas que fortaleceram a construcdo de uma proposta que respeite 0s
sujeitos e seus diferentes estilos de aprendizagem que estimule o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, técnicas sociais e emocionais. Constituiu-se em um
produto ou recurso educacional aberto podendo ser utilizado por outras instituicoes
na integra, em partes ou como base para constru¢gdo de novas propostas.

O estudo ora apresentado teve seus objetivos atingidos, sendo as questdes
norteadoras da investigacao respondidas, mostrando que as préticas analisadas de
fato trazem indicios de atividades Maker e o documento de proposta curricular
respaldam tais praticas.

A pesquisa apresentada ndo tem pretensdo de encerrar o estudo sobre o
tema, ao contrario, pretende abrir uma porta para discuti-lo com mais atencdo na
educacdo formal atentando para o uso de tecnologias como facilitadora das
atividades humanas e representacdo do pensamento e capazes de proporcionar
novas experiéncias de aprendizagem.

A pesquisa aqui apresentada traz subsidios historicos, tedricos e conceituais
sobre a insercdo das tecnologias o caminho percorrido para a formacdo dos
profissionais da Rede Municipal de Ensino de S&o Paulo revelando que algumas
acOes desenvolvidas ja faziam parte das atividades planejadas e relatos de
experiéncias que remetem a Educacdo Maker, mesmo sem a utilizacdo do termo.
Tais subsidios podem contribuir para revisbes de propostas curriculares de
tecnologias nesta Rede.

Este trabalho me fortalece enquanto pessoa e educadora que sou, ao
realizar pesquisas e leituras, reconheci minha pratica, minhas crencas, minha fala e
minha historia.

Por fim, acredito que o Maker precisa ser observado em situacdes reais na
escola, com estratégias que envolvam pesquisadores e professores para
entendimento de como a aprendizagem acontece em situacfes que envolvam 0s
indicadores do maker na educacao elaborados nesta pesquisa, tendo como

proposito de que Educacgédo Maker € sobre pessoas e ndo sobre produtos.
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APENDICE 1- Anélise do Projeto A: Revista - Divers&o na 32 Galaxia

Turma: 3° ano do ciclo de

Projeto A: Revista - Diversao na 32 Galaxia Ano: 2015 R
alfabetizacdo

Link de registro: https://www.youtube.com/watch?v=SDAOzHloduo
https://www.yumpu.com/pt/document/read/54290352/revista-diversao-na-3-galaxia

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem

» Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente
INVENTIVIDADE

¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem

e Talentos valorizados evidente | evidente | evidente

PRODUCAO DE ALGO (M&o na massa)

. . L Nada Algo Bem
e Ha produto a partir de uma ideia 9

evidente | evidente | evidente

MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
e Adeséo ao trabalho
e Pertencimento
o Persisténcia

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética

¢ Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente

e Testar hip6teses

USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
¢ Para projetar Nada Algo Bem

e Para produzir evidente | evidente | evidente
¢ Para colaborar

COLABORACAO (Comunidade)
e Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Didlogo entre pares evidente | evidente | evidente

COMPARTILHAMENTO
¢ Disponibilizar o produto para que outros possam I\_lada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente

CONCEITOS CURRICULARES
¢ Ha representacao /formalizacdo Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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https://www.youtube.com/watch?v=SDA0zHIoduo
https://www.yumpu.com/pt/document/read/54290352/revista-diversao-na-3-galaxia

APENDICE 2 - Anélise do Projeto B: “Conhecendo e relembrando
Mafalda Utilizando As Tecnologias”

Projeto B: “Conhecendo e Ano: Turma: Alunos do Ensino
relembrando Mafalda Utilizando As Tecnologias" 2015 Fundamental | e II.

Link de registro:
http://madrejoana-escola.blogspot.com/2015/03/projeto-conhecendo-e-relembrando-

mafalda.html

https://www.youtube.com/watch?v=nihGUPt-ZBQ
https://www.youtube.com/watch?v=b4-R5ENBGHA
https://www.youtube.com/watch?v=08y8s-nHMWM&feature=youtu.be

https://www.facebook.com/Aprendendo-em-Rede-ldeias-Compartilhadas-
347299875459991/

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem

» Parte de indagactes ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente
INVENTIVIDADE

¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem

e Talentos valorizados evidente | evidente | evidente

PRODUCAO DE ALGO (M&o na massa)

i L Nada Algo Bem
e Ha produto a partir de uma ideia g

evidente | evidente | evidente

MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
e Adeséo ao trabalho
e Pertencimento
e Persisténcia

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética

¢ Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente

e Testar hipoteses

USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
e Para projetar

e Para produzir

¢ Para colaborar

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

COLABORAGCAO (Comunidade)
¢ Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Didlogo entre pares evidente | evidente | evidente

COMPARTILHAMENTO
« Disponibilizar o produto para que outros possam Nada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente

CONCEITOS CURRICULARES

o Ha representacdo /formalizacao Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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http://madrejoana-escola.blogspot.com/2015/03/projeto-conhecendo-e-relembrando-mafalda.html
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APENDICE 3 - Anélise do Projeto C: Roboética Assistiva

Projeto C: Robética Assistiva Ano: 2015

Turma: Contra Turno

Link de registro: https://www.youtube.com/watch?v=UisKi87VtGo

http://intranet.sme.prefeitura.sp.gov.br/portalsme/2017/07/18/professores-desenvolvem-

sensor-para-estudante-da-emef-ayrton-oliveira-sampaio/

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
» Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente
INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem
¢ Talentos valorizados evidente | evidente | evidente
» PIEODU(;AO' [;E ALG(')d ' (M&o na massa) Nada Algo Bem
* Ha produto a partir de uma ideia evidente | evidente | evidente
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
e Adeséo ao trabalho Nada Algo Bem
° Pertgncilmgnto evidente | evidente | evidente
¢ Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética
¢ Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente
e Testar hip6teses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
* Para prOJdeta'r Nada Algo Bem
* Para produzir evidente | evidente | evidente
¢ Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
e Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Dialogo entre pares evidente | evidente | evidente
COMPARTILHAMENTO
¢ Disponibilizar o produto para que outros possam l\_lada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente
CONCEITOS CURRICULARES
¢ Ha representacdo /formalizacao Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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https://www.youtube.com/watch?v=UisKi87VtGo
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APENDICE 4 - Anéalise do Projeto D: Stop Motion

Projeto D: Stop Motion Ano: 2015

Turma: 5° Ano

https://www.youtube.com/watch?v=pZyxgXocBgM

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
* Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente
INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem
e Talentos valorizados evidente | evidente | evidente
» PIEODU(;AO' [;E ALG(')d ' (M&o na massa) Nada Algo Bem
* Ha produto a partir de uma ideia evidente | evidente | evidente
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
. If;detsao ao trabalho Nada Algo Bem
o e gncilmgnto evidente | evidente | evidente
¢ Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética
e Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente
e Testar hip6teses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
° iara prOJdetar Nada Algo Bem
* rara produzir evidente | evidente | evidente
¢ Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
¢ Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Dialogo entre pares evidente | evidente | evidente
COMPARTILHAMENTO
¢ Disponibilizar o produto para que outros possam I\_lada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente
CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizacao Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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https://www.youtube.com/watch?v=pZyxgXocBqM

APENDICE 5 - Andlise do Projeto E: Jornal e Blog APOEMA

106

Projeto E: Jornal e Blog APOEMA Ano: 2015 Turma: CIEJA

https://ciejafrasson.blogspot.com/2015/11/projeto-jornal-cieja-apoema.html

https://www.youtube.com/watch?time continue=384&v=0AcU80hWVvQ&feature=emb logo

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo evidente Bem
* Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente 9 evidente
INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo evidente Bem
e Talentos valorizados evidente evidente
» PROdDU(;AO F)EdALGO " (M&o na massa) Nada Aluo evidente Bem
e Ha produto a partir de uma ideia evidente g E .
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
¢ Adeséo ao trabalho Nada Aluo evidente Bem
* Pertencimento evidente | 9 evidente
¢ Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética
o E_xperimentar, interagir com materiais e tecnologias I\_lada Algo evidente Bem
diversos. evidente evidente
e Testar hip6teses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
e Para projetar Nada Bem
* Para produzir evidente | Al9° evidente | idente
¢ Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
. E?<'pressa ideia em rede I\_lada Algo evidente Bem
¢ Dialogo entre pares evidente evidente
COMPARTILHAMENTO
. Disponibi_lizar 0 produt_o para que outros possam Nada Algo evidente Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente evidente
CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizagdo Nada Algo evidente Bem
o interdisciplinaridade evidente evidente



https://ciejafrasson.blogspot.com/2015/11/projeto-jornal-cieja-apoema.html
https://www.youtube.com/watch?time_continue=384&v=oAcU80hWVvQ&feature=emb_logo

APENDICE 6 - Anélise do Projeto F: Clube de Robotica

Projeto F: Clube de Robotica Ano: 2015 Turma: Contraturno

https://www.youtube.com/watch?v=BeKczINKY c

https://www.youtube.com/watch?v=raBDAgfewc4

https://www.youtube.com/watch?v=JxXzZS3Wgzw

https://bit.ly/201T1gD

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
» Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente

INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem
¢ Talentos valorizados evidente | evidente | evidente

PRODUCAO DE ALGO (M&o na massa)

i L Nada Algo Bem
e Ha produto a partir de uma ideia g

evidente | evidente | evidente

MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
e Adeséo ao trabalho
e Pertencimento
e Persisténcia

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética

¢ Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente

e Testar hip6teses

USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
e Para projetar

e Para produzir

¢ Para colaborar

Nada Algo Bem
evidente | evidente | evidente

COLABORACAO (Comunidade)
e Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Didlogo entre pares evidente | evidente | evidente

COMPARTILHAMENTO

 Disponibilizar o produto para que outros possam l\_lada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente

CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizagao Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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APENDICE 7 - Analise do Projeto G: Criatividade e Sustentabilidade

Projeto G: Criatividade e Sustentabilidade Ano: 2015

Turma: 5° e 8° anos

https://padlet.com/juracibonfim/rindfSm6owfh

https://www.flipsnack.com/GomesDias/projeto-criatividade-e-sustentabilidade.html

https://www.youtube.com/watch?v=loDUdz0i g

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
» Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente
INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem
¢ Talentos valorizados evidente | evidente | evidente
] PIEODU(;AO' DdE ALG(')d ' (M&o na massa) Nada Algo Bem
* Ha produto a partir de uma ideia evidente | evidente | evidente
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
¢ Adeséo ao trabalho Nada Algo Bem
° Pertgnqmgnto evidente | evidente | evidente
¢ Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética
o Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente
e Testar hip6teses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
* Para prOJdeta_r Nada Algo Bem
* Para produzir evidente | evidente | evidente
¢ Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
e Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Didlogo entre pares evidente | evidente | evidente
COMPARTILHAMENTO
« Disponibilizar o produto para que outros possam I\_lada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente
CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizagao Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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APENDICE 8 - Anélise do Projeto H: Comunicac&o oral em ambiente

virtual

Projeto H: Comunicacéo oral em ambiente

. Ano: 2015
virtual

Turma: Contraturno

https://www.youtube.com/watch?v=js320wI3fyo

https://www.youtube.com/watch?v=ulvVtczl4RQ

Produto Final: Jogos no Scratch/ Producéo de Videos e Tutoriais

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE
» Parte de indagac6es ou de um tema gerador

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias
e Talentos valorizados

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

PROJETO
Como método

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

PRODUCAO DE ALGO (M&o na massa)
e Ha produto a partir de uma ideia

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
e Adeséo ao trabalho
e Pertencimento
e Persisténcia

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética

e Experimentar, interagir com materiais e tecnologias
diversos.

e Testar hipoteses

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
e Para projetar

e Para produzir

¢ Para colaborar

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

COLABORAGCAO (Comunidade)
¢ Expressa ideia em rede
¢ Diadlogo entre pares

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

COMPARTILHAMENTO
¢ Disponibilizar o produto para que outros possam
reproduzir/remixar/se inspirar

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente

CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizacao
e interdisciplinaridade

Nada Algo

Bem

evidente | evidente | evidente
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APENDICE 9 - Andlise do Projeto I: Escola sem Fronteiras

110

Projeto I: Escola sem Fronteiras

Ano: 2015

Turma: Varias

httphttps://pt.calameo.com/read/00458838249059162b718

https://www.youtube.com/watch?v=2IxnyibzzSI&feature=youtu.be&fbclid=IwAR28Ma7vqczylAl-

OLzWO0ypDQxsq7CzCKknFPLKTr9CxOJKIttSXmjl276k
https://www.youtube.com/watch?v=RCwT9SuijZY

Produto Final: Site e Revista Digital

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada . Bem
. ~ evident | Algo evidente .
» Parte de indagac6es ou de um tema gerador e evidente
INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo evidente Bem
e Talentos valorizados evidente evidente
PROJETO
Como método Nada Algo evidente Bem
evidente evidente
] PR(;DU(;AO I;)EdALGO'd ' (M&o na massa) Nada Aluo evidente Bem
e Ha produto a partir de uma ideia evidente g evidente
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
¢ Adeséo ao trabalho Nada Alto evidente Bem
* Pertencimento evidente | 79 evidente
¢ Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética
. E'xperimentar, interagir com materiais e tecnologias I\_lada Algo evidente Bem
diversos. evidente evidente
e Testar hipoteses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
e Para projetar Nada Bem
* Para produzir evidente | A19° €vidente | oyidente
¢ Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
. Egpressa ideia em rede I\_lada Algo evidente Bem
¢ Didlogo entre pares evidente evidente
COMPARTILHAMENTO
o Dlsponlbl_llzar 0 produt_o para que outros possam I\_lada Algo evidente Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente evidente
CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizagdo I\_Iada Algo evidente Bem
o interdisciplinaridade evidente evidente



https://pt.calameo.com/read/00458838249059162b718
https://www.youtube.com/watch?v=2IxnyibzzSI&feature=youtu.be&fbclid=IwAR28Ma7vqczylAJ-OLzW0ypDQxsq7CzCKknFPLKTr9CxOJKJttSXmjI276k
https://www.youtube.com/watch?v=2IxnyibzzSI&feature=youtu.be&fbclid=IwAR28Ma7vqczylAJ-OLzW0ypDQxsq7CzCKknFPLKTr9CxOJKJttSXmjI276k
https://www.youtube.com/watch?v=RCwT9SuijZY

APENDICE 10 - Anélise do Analise do Projeto J: Projeto Gambiarra

Projeto J: Projeto Gambiarra Ano: 2015 Turma: Contraturno

https://web.facebook.com/projetogambiarra? rdc=1& rdr

Produto: Colar Sensor de movimento

INDICADORES DA CULTURA MAKER

CURIOSIDADE Nada Algo Bem
* Parte de indagac6es ou de um tema gerador evidente | evidente | evidente
INVENTIVIDADE
¢ Estudantes geram novas ideias Nada Algo Bem
¢ Talentos valorizados evidente | evidente | evidente
PROJETO
e Como método Nada Algo =i
evidente | evidente | evidente
] PIEODU(;AO' DdE ALG(')d ' (M&o na massa) Nada Algo Bem
* Ha produto a partir de uma ideia evidente | evidente | evidente
MOTIVACAO/ENGAJAMENTO
. édetsao ao tr?balho Nada Algo Bem
* ertencimento evidente | evidente | evidente
¢ Persisténcia
PROTOTIPACAO
e Colocar a ideia em prética
e Experimentar, interagir com materiais e tecnologias Nada Algo Bem
diversos. evidente | evidente | evidente
e Testar hip6teses
USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS
° Eara prOJdeta_r Nada Algo Bem
* mara produzir evidente | evidente | evidente
¢ Para colaborar
COLABORACAO (Comunidade)
¢ Expressa ideia em rede Nada Algo Bem
¢ Didlogo entre pares evidente | evidente | evidente
COMPARTILHAMENTO
¢ Disponibilizar o produto para que outros possam l\_lada Algo Bem
reproduzir/remixar/se inspirar evidente | evidente | evidente
CONCEITOS CURRICULARES
o Ha representacéo /formalizagao Nada Algo Bem
e interdisciplinaridade evidente | evidente | evidente
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APENDICE 11 — Resultado da Pesquisa Cientifica

Obs: As informacdes foram retiradas dos documentos localizados

PESQUISA CIENTIFICA - TEDE

Titulo Diretrizes para o desenvolvimento de empreendimentos por makers
aplicado a mobiliario
N . Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicao | TiPO | Acesso | public
Rosa, Pamela Movimento maker Mobiliario Master Open
Cardoso da Design de produto UFRGS Thesis | Access 2018

RESUMO: O Movimento Maker baseia-se na auto expressao criativa e objetiva inspirar individuos
a transformar ideias abstratas em objetos tangiveis. Os projetos executados por makers podem ser
motivados por razfes pessoais, comerciais ou sociais. Estes, podem ter pouco valor mercadologico,
mas em alguns casos apresentam potencialidades para serem comercializados, assumindo desde
configuracbes mais basicas até formas mais complexas. A variagdo se da por um interesse
individual do maker, alinhado a disponibilidade e conhecimento das ferramentas para confeccdo do
seu objeto. Para tanto, optou-se nesse estudo, por se concentrar na producdo de mobiliario, por se
tratar de um objeto de alto alcance, capaz de atingir publicos diversificados e serem fabricados
utilizando ferramentas de produgdo mais universais e de facil acesso. O presente trabalho
investigou pequenos empreendimentos, embasados nas premissas do Movimento Maker, a fim de
gerar facilitadores para potencializar esse cenario, por meio de diretrizes para desenvolvimento de
empreendimentos por makers com foco na criagao de mobiliario. Para isso, foi realizado o estudo de
caso multiplo com seis casos com makers desenvolvedores de mobiliario na cidade de Porto Alegre
no Rio Grande do Sul. Os dados originaram diferentes abordagens que foram categorizadas em
guatro temas: projeto, fabricacdo, comercializacdo e administracdo. Com base nos estudos de caso,
foram definidas vinte diretrizes que aproximam e equilibram as etapas de projeto e producdo e que
auxiliem os makers empreendedores a terem marcas mais inovadoras e orientadas ao mercado.

url: http://hdl.handle.net/10183/188271

Titulo Maker innovation. Do open design e fab labs... As estratégias inspiradas no
movimento maker
e i ; Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicao Tipo Acesso Public
Heloisa Maria Criatividade, Design , Fab lab USP doctoral | Open 2014
Domingues Neves Maker, Open design Thesis | Access
O objeto central desta pesquisa é o termo "Maker Innovation" uma sintese de estratégias "makers",

tornando-as legiveis, replicaveis e contextualizadas dentro de um processo de inovacao pelo
Design. Este conceito foi alcangado através do estudo qualitativo: (1) das préticas abertas
provenientes do "Open Design" e conceitos relacionados, (2) dos ambientes colaborativos do tipo
Fab Lab, e (3) das analises de individuos intitulados "makers". Ambos estéo fazendo emergir um
novo sistema, o chamado Ecossistema Maker.

URL: http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16134/tde-14072015-112909/

Titulo A importancia dos espacos colaborativos universitarios para a formacgéo do
designer
N . Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicéo Tipo Acesso Public
Goya, Julia Yuri Design, Filosofia Maker, UNESP masterT | openAc | 2019
Landim |Ergonomia organizacional, hesis cess
Processo ensino aprendizagem

RESUMO:  Os cursos de Design no Brasil ttm a sua estruturagéo curricular oriunda da dedicada
de 60, tendo ocorrido poucas modificacdes desde entdo. Porém nos cursos de Design, espera-se de
seus alunos atividades que envolvam constante criatividade e inova¢do. Uma reformulagao em seu
método de ensino, principalmente com um maior nimero de atividades praticas em grupo, podera
aumentar a motivacao de seus alunos, bem como propiciar uma formagéo que melhor atenda as
necessidades do mercado. Para viabilizar estas novas realidades, surge a necessidade de se
analisar metodologias diferenciadas e condizentes com a atualidade, tais como a cultura do open
design e da maker. Esses pensamentos permitem levar tanto educadores como aprendizes a
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observar o ato de projetar sob uma nova perspectiva. A viabilidade existente de uma grade
curricular que adote novos paradigmas, inclua o uso de espagos colaborativos, vir a incentivar a
experimentacdo, elevar a expectativa de seus estudantes para poderem vir a se tornar
empreendedores e criarem solugdes com mais criatividade e inovagoes, além de ter maior
interacdes com a comunidade ao atendé-la, sdo o principal motivo de se iniciar a pesquisa que aqui
se encontra apresentada. Dentro deste contexto, a pesquisa teve como objetivo estudar e propor,
usando os conceitos de ergonomia organizacional, um ambiente que gere, por meio da participacéo
efetiva dos alunos do curso de Design, inovaces, criatividade e empreendedorismo. Para isso
foram entrevistados alunos, coordenadores de cursos de Design, funcionarios de laboratérios de
fabricacdo e gestores de ambientes de coworking com o intuito de analisar as percepacgfes sobre
empreendedorismo e inovaac¢ao nestes locais, com a intenséo de aplicar em espagadoos
universitarios as novas metodologias compartilhadas dentro dos conceitos de ergonomia
organizacional. As entrevistas realizadas com alunos, mostraram que as palavras colaboragéo e ,
fabricacdo ¢ ,ensino-aprendizageme e motivagéo ¢ , foram repetidas 53,9% das vezes dentre as
gue mais poderiam influenciar no processo de melhoria do curso de Design. Ja os coordenadores
de curso repetiram estas mesmas palavras 62,7% e os funcionarios dos espacgaoos 53,9%.
Identificou-se a existéncia de espacdoos com cercas de 183 horas/semana de tempo de uso ocioso
dentro da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo FAAC/UNESP. Apesar do estudo dos
espacdaoos ter sido realizado para os laborat 6rios da FAAC, as conclusdes tiradas podem ser
generalizadas para todas as instituicdodes que utilizam o mesmo modelo de ensino. A
reorganizacdo do uso dos laborat 6rios possibilitaria transformar a formacédo do Designer,
oferecendo uma melhor qualificacdo ao estudante para a area de inovacdo e Empreendedorismo,
por meio da cultura do open design e da maker, propiciando maior motivacdo para se envolverem
com o aprendizado via realizacdo de trabalhos colaborativos, projetos pessoais e contato com a
comunidade. Finalmente, diretrizes foram elaboradas e propostas, de modo a facilitar o processo da
transformacdo dos espacos. URL: http://hdl.handle.net/11449/181497

. Espacgos Makers como potencializadores da criatividade, ludicidade e
Titulo : o .
compartilhamento de ideias no contexto académico
S . Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicéo Tipo Acesso Public

Almeida, Maria das Cultura Maker, Pratica Hacker, |UFBA masterT | Open 2019
Neves de Criatividade, Ludicidade, hesis Access
Compartilhamento de Ideias,
Tecnologias, Ensino-
aprendizagem

RESUMO: O presente trabalho aborda a criagdo de um Espaco Maker como potencializador da
criatividade, ludicidade e compartiihamento de Ideias no Contexto Académico, que foi delineado
como Projeto de Intervengéo a ser proposto ao Instituto Federal de Educacédo Ciéncia e Tecnologia
Sertdo Pernambucano - Campus Petrolina. Seu objetivo é apresentar o Espaco Maker como uma
alternativa viavel de implementcao das caracteristicas da cultura hacker, de forma a se configurar
como um modelo de experiéncia aberto, participativo, criativo e lidico. Sem sobreposi¢céo de um dos
aspectos sobre os outros, o Projeto de Intervengéo se prop6s a identificar alternativas de trabalho
com os temas da criatividade, da ludicidade e do compartilhamento de ideias. Seu viés norteador
perpassa pela construcdo coletiva e solidaria de saberes, na perspectiva de que as agbes e 0s
projetos desenvolvidos em um Espaco Maker contribuam para dinamizar a vida académica,
influenciando positivamente no processo de ensino e de aprendizagem e, oportunamente, na
qualidade das relagfes interpessoais. Para tanto, o caminho percorrido até a elaboracéo do Projeto
de Intervencéo incluiu a apresentacdo do Campus Petrolina em suas especificidades, o estudo dos
referenciais tedricos e metodoldgicos que se constituiram como possibilidades de argumentacéo e
reflexdo acerca dos temas da ludicidade, da criatividade, do compartilhamento de ideias, da cultura
hacker e da cultura maker, assim como a discuss@o sobre a influéncia das tecnologias digitais no
ambito da comunidade académica do Campus. Por fim, verificou-se a producéo de dados através da
realizacdo de uma pesquisa de abordagem qualitativa, que incluiu o questionario, a observacéo
assistematica, o diario de campo, a entrevista semiestruturada e a roda de conversa. Os resultados
obtidos a partir dos posicionamentos de estudantes, docentes e servidores técnicos administrativos
a respeito das temdticas propostas fomentaram a apresentacdo do Projeto de Intervencéo,
valorizado, sobremaneira, pela riqueza das falas, registros, ilustracdes e singularidades que fazem
parte da dindmica académica do Campus Petrolina.
URL: _https://repositorio.ufba.br/ri/handle/ri/29768
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Titulo Imerséo nas tecnologias digitais para educacdo: uma experiéncia
pedagdgica no curso de Pedagogia da PUC-SP
Autor Palavra-Chave Instituicdo Tipo Atl('evseslo ES&C
Silva, Cristiane Tecnologia educacional, PUC_SP |Master |Open 2019
Samaria Gomes da Educacéo Maker, Robotica Thesis | Access
Scratch

RESUMO: A presente dissertacdo objetivou investigar como as experiéncias com tecnhologia
educacional, vivenciadas pelas alunas de uma disciplina do curso de Pedagogia, podem contribuir
para a formacdo do futuro docente. Considerando que os cursos de Pedagogia devem construir um
espaco de formacdo capaz de preparar o docente para os desdobramentos da Revolucdo Digital, a
pesquisa buscou apresentar a experiéncia docente acompanhada pela pesquisadora, que atuou
como monitora na disciplina. As Novas Tecnhologias na Educacdo : Comunidades de
Aprendizageme . No decorrer do semestre letivo, foram desenvolvidas varias experiéncias sobre as
Tecnologias Digitais de Comunicacdo e Informacdo (TDICs), tais como: rob 6tica educacional,
movimento maker, programacdo em Scratch, jogos aplicados a educacdo : Minecraft, Design
Thinking, elaboracdo de um curso a distancia pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, entre
outras experiéncias. Trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativo e exploratério, que utilizou
estratégias de observacdo , registro narrativo das experiéncias vivenciadas e questionario avaliativo
da disciplina, postado no Moodle, para a coleta dos dados da investigacdo . As teorias que ancoram
0s conceitos apresentados nesta dissertacdo s Construtivismo, Construcionismo e Docéncia como
profissdo de interacdes humanas. A pesquisa buscou entender como as alunas participaram no
curso, como os conceitos foram recebidos por elas e como tais conceitos puderam contribuir para a
formacdo do perfil do futuro docente. A analise interpretativa foi desenvolvida com base na
contabilizacdo dos dados construidos no decorrer do desenvolvimento da referida disciplina.
Participaram da pesquisa as alunas do quinto semestre do curso de Pedagogia da PUC-SP. Os
resultados mostram que as experiéncias vivenciadas puderam contribuir para a formacdo das
futuras docentes, colocando-as na posicao de curadoras do conhecimento.

URL: https://tede2.pucsp.br/handle/handle/22019

. O Uso das TIC na Educacao de Irecé Ciclo de Formacdo Humana,
Titulo . ; .
Ambientes de Tecnologia e o Faca Vocé Mesmo
Lo . Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicao Tipo ACESSO Public
Cruz Jr, Nelson TIC, Curriculo, Movimento UFBA Master |Open 2018
Rodrigues da Maker, Educacéo Integral e Thesis | Access
Integrada

RESUMO: Este trabalho de mestrado profissional, cujo principio fundamenta-se em propor uma
acdo interventiva diretamente no campo de atuagcdo do sujeito/pesquisador, o qual propde
possibilidades de uso das TIC como elemento fundante e estruturante da Proposta Curricular por
Ciclo de Formag&do Humana, levando em consideragédo a disseminacdo da cultura do Do It Yourself
potencialmente presente no Ambiente de Aprendizagem em Tecnologia da Escola Integral e
Integrada José Francisco Nunes. A partir da narracdo das mem Orias do sujeito/pesquisador que
demonstra sua trajetdria e implicagdo com o tema, principalmente no que diz respeito ao uso das
TIC na educagdo e com o campo de pesquisa estudado e também locus da intervencédo a ser
proposta aqui, assim o objetivo deste trabalho é contribuir com uma acédo interventiva colaborativa
utilizando as TIC na perspectiva do Do It Yourself, de forma estruturante e fundante, a partir da
compreens da proposta curricular por Ciclo de Formacdo Humana e sua relagdo com o0s
Ambientes de Aprendizagem da Escola José Francisco Nunes. Dessa forma, este trabalho também
fundamenta-se no estudo da nova proposta curricular, além de referenciar-se em KRUG, PRETTO,
BONILLA, LEVY, CASTELLS entre outros em busca de uma interacdo conceitual que possibilite
compreender a importancia da cibercultura e novas tecnologias como estruturante no processo
ensino e aprendizagem na contemporaneidade em que entram em cena a cultura do Do It Yourself
seguida do movimento maker, fab lab e hackathon e cibercultura. Para que o objetivo se
concretizasse, foi necessario explorar mem 6érias e experiéncias concretizadas e registradas
referentes ao uso das TIC na Escola Municipal José Francisco Nunes, compreendendo o uso como
um fendbmeno a ser estudado em busca de possibilidades de continuidade, em que professores e
alunos sejam protagonistas na constru¢do de um conhecimento contextualizado com o cotidiano da
comunidade em que a escola estd inserida. Assim, conclui-se este trabalho na perspectiva de
promover uma remixagem de elementos do Do It Yourself em prol de desenvolver as
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potencialidades do Ambiente de Aprendizagem em Tecnologia, possibilitando também a criacdo de
Recursos Educacionais Abertos. URL : https://repositorio.unesp.br/handle/11449/182068

Titulo A cognicao por meio de praticas compartilhadas em ambientes ndo formais
de aprendizagem: estudo de caso do WikiLab como um experimento Maker
N . Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicéo Tipo Acesso Public
Braz, Vera Maria Aprendizagem, PUC_SP |Master |Open 2019
Compartilhamento, Autonomia, Thesis | Access
Educacao Maker
RESUMO: A proliferacdo dos ambientes colaborativos para aprendizagem e 0s espacos

denominados Makerspaces, Fablabs e Hackerspaces, assim como a popularizagdo da fabricagédo
digital pelo mundo, vem a cada dia demonstrando a progressédo e a forca do movimento maker que
n mais remete A tendéncia ou modismo, mas como uma revolugdo As formas tradicionais de
aprender e produzir. Neste contexto, vislumbra-se a apropriagcdo do movimento maker também no
campo da educacdo como uma proposta para a utilizacdo das tecnologias digitais em acbes que
possibilitem a idealizacdo e a implementacdo de projetos, a fabricacdo de objetos, a criatividade e,
principalmente, o compartilhamento e a colabora¢éo advindos do méo -na-massae . Esta pesquisa
trata de identificar algumas teorias e praticas que envolvem as acdes e atividades com base nas
metodologias ativas e similares em contextos educacionais ndo formais, na investigacdo dos
métodos de colaboracdo somado aos ambientes e a arquitetura formatada para esses locais
propicios ao aprendizado. A fundamentagéo teorica sera retratada na perspectiva histérico-cultural
de Lev. S. Vygotsky e na semi 6tica de Charles S. Peirce, pela vis de Angel Pino com as suas
problematizacfes e reflexdes a respeito da aquisicAo do conhecimento e nos processos que
envolvem essas condicdes. Como cenéario atual, apresenta-se Seymour Papert, leia-se
Construcionismo, um dos maiores visionarios em educacdo ao apontar a hecessidade de mudanca
na forma do aprendizado como traduz em sua criagdo o Logo, linguagem de programacdo voltada
para a educacdo em que a crianca controla a ferramenta ao invés de ser dominada por ela. No
estudo de caso considera-se o WikiLab, uma casa colaborativa, um experimento maker, situado no
campus da UFABC, em S Bernardo do Campo, SP, aberto A sociedade e que abriga o LabLivre e
a comunidade hacker/maker do ABC, com o intuito de promover pesquisas e desenvolver
tecnologias. O projeto € inovador, desde a sua concep¢do até a montagem por ter sido feito
digitalmente, de forma participativa e com fonte aberta, usando tecnologias maker. Em suma, é uma
pesquisa qualitativa exploratdria, sem a ambicdo de chegar a resultados conclusivos, mas com a
pretens de contribuir para novos conhecimentos a respeito do tema proposto.

URL https://tede2.pucsp.br/handle/handle/22328

Titulo O uso de ferramentas tecnolégicas em aulas de lingua portuguesa: cultura
maker, gamificacdo e multiletramentos.
T . Nivel Data
Autor Palavra-Chave Instituicéo Tipo ACESSO Public
Benvindo, Luciana Cultura maker , ensino e UNESP Master | Open 2019
Lopes aprendizagem de Lingua Thesis | Access
Portuguesa , ferramentas
tecnolégicas, multiletramentos.

O presente trabalho apresenta reflexdes acerca da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas no
ensino de Lingua Portuguesa, bem como dos conceitos de cultura maker, gamificacdo e como
esses contribuem para préaticas multiletradas. O objetivo geral dessa pesquisa foi verificar
possibilidades e refletir sobre diferentes maneiras de utilizagcdo de aparatos tecnol dgicos e da
utilizacdo da cultura maker no ensino da Lingua Portuguesa, por meio do desenvolvimento de
propostas de acdo baseadas no conceito de cultura maker, gamificacdo e multiletramento. Para o
desenvolvimento dessa proposta, nos embasamos na metodologia de pesquisa qualitativa de
caréater exploratério, buscando compreender a necessidade da utilizacdo de diferentes recursos em
sala de aula, mediante revisdo bibliogréfica e andlise das propostas de trabalho. Nossa base tedrica
esteve atrelada a livros e artigos publicados em periédicos nacionais e internacionais a partir de
descritores como tecnologia no ambiente escolar, cultura maker, gamificagéo , multimodalidades e
multiletramentos. Nesse interim, serviram como base os estudos de autores como Borges (2013)
Gavassa (2015) e Vygotsky (1999), Dionisio (2011), Rojo (2012, 2015). A experiéncia com a
pesquisa nos mostrou que ha inimeras possibilidades de praticas que podem ser realizadas em
sala de aula com o uso de tecnologias, desde que haja intencionalidade, valorizacdo dos saberes
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pré-existentes e, ainda, coletividade. URL https://repositorio.unesp.br/handle/11449/182068

Titulo Revelando as esséncia da educagcédo maker: percepcao das teorias e das
praticas
Autor Palavra-Chave Instituicdo | Tipo Nivel Data
Acesso | Public
Soster, Tatiana Educag&o Maker, Educagéo PUC_SP |doctoral | Open 2018
Sansone emancipatoria Curriculo Thesis | Access

RESUMO: Esse estudo procura, através da andlise tedrica e das praticas desvelar se os elementos
da educacdo Maker propGem a promocdo de uma educagcdo emancipatdria. Busca-se, também,
contribuir para a producao de conhecimento nesta nova area que ainda carece de estudos e
publicacéo sobre seu referencial tedrico, especialmente na Lingua Portuguesa. A pesquisa inspira-
se na abordagem fenomenoldgica para propor procedimentos investigativos que possibilitem que os
elementos da teoria emerjam e que os elementos da pratica sejam desvelados. Como resultado
deste estudo observa-se que, a proposta teorica e a realizacao das praticas da educacdo Maker se
aproximam em muitos elementos, havendo poucas caracteristicas divergentes e muitas
complementares. As caracteristicas do elemento Pedagogia Critica na perspectiva teérica foram
pouco observadas na pratica, havendo apenas a proposta de reflexao critica sobre o processo de
aprendizagem do aluno nas propostas pedagogicas de documentacéo do projeto. Os elementos
tedricos, Construtivismo e Construcionismo ndo foram explicitados nas praticas observadas, porém
a grande maioria das suas caracteristicas emergiram como caracteristicas da pratica da educacao
Maker. O curriculo, tanto na teoria quanto na pratica, estd associado somente as areas de
conhecimento STEM e STEAM, e as chamadas habilidades do Maker, excluindo sistematicamente
as areas de humanas, ao menos nos projetos aqui analisados, com excecao as artes. Pode-se
afirmar que a educacdo Maker estd em construcdo e, portanto, ainda apresenta resultados
pedagdgicos de aprendizagem aquém de sua teoria, especialmente no que diz respeito a formacao
critica de sujeitos e integracdo da pratica Maker com todas as areas de conhecimentos abordadas
no contexto escolar através do curriculo. A vis limitada da aplicacdo da educacdo Maker para as
areas STEM/STEAM, e para o desenvolvimento da autonomia do educando apenas ao contexto das
atividades escolares, limitam suas potencialidades. Constata-se no conjunto da pesquisa o inegavel
poder que a educacdo Maker tem de produzir condi¢cdes de mobilizadora de metodologias, praticas,
experiéncias de ensino aprendizagem em ambientes de tecnologias digitais e fisicas no contexto da
educacdo formal, garantindo principalmente o acesso as Tecnologias de Informagéo e
Comunicagéo (TIC) e ao pensamento computacional. Para se ter uma vis de conjunto das préticas
analisadas apresenta-se um quadro sintético com os elementos da educacdo Maker, construido a
partir da andlise, discussdo e acompanhamento da teoria e das praticas observadas.

URL: https://tede2.pucsp.br/handle/handle/21552

Titulo (Re)pensando a inovacao e o conceito de inovacao inclusiva: um estudo do
movimento maker no Brasil ? luz da teoria ator-rede
Autor Palavra-Chave Instituicdo | Tipo Nivel Data
Acesso | Public
Burtet, Cecilia Inovacgéo, Inovagéo Inclusiva, UNISINOS | doctoral | Open 2019
Gerhardt Movimento maker,Teoria ator- Thesis | Access
rede

O objetivo desta pesquisa foi compreender como o conceito de inovagéo, especialmente o de
inovacao inclusiva, pode ser ressignificado por meio da anélise do movimento maker no Brasil ? luz
da Teoria Ator-Rede (TAR). Para tanto, o trabalho problematiza a literatura dominante no campo da
inovacao, face ao conceito de inovacao inclusiva. A partir dessa problematizacdo uma pesquisa
qualitativa foi realizada seguindo os preceitos tedrico-metodologicos da TAR. A analise dos dados
foi realizada principalmente a luz do conceito metodoldgico de hinterlands, através do qual foram
mapeadas as praticas compartilhadas entre os atores da rede do movimento maker, bem como os
conjuntos de relacdes que ainda ndo haviam se estabilizado como pratica, a partir dos quais foi
possivel mapear também controvérsias nesse movimento no Brasil. Os resultados da pesquisa
evidenciam que o movimento maker, performado por uma rede de praticas imbricadas e ancoradas
pela pratica do fazer, desestabiliza a caixa-preta da fabricagdo das coisas, abrindo espaco para
repensar a inovacdes neste inicio de século. O estudo dessa rede aponta que, embora seus atores
centrais promovam a inclusées de um publico que, a partir dos espagos maker, passou a ter acesso
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a inimeras possibilidades de criagdo antes inacessiveis, outros atores, historicamente excluidos dos
debates de inovagéo, ainda permanecem excluidos desse movimento. Trazendo tona a dimensao
politica da inovagéo, a tese propde o amadurecimento do conceito de inovagao inclusiva e inaugura
uma agenda de estudos futuros que problematizem a literatura acerca desse conceito, convidando a
repensa-lo a partir de abordagens criticas, capazes de oferecer avancos significativos e relevantes
ndo apenas para debates académicos, como também para o desenvolvimento de politicas publicas,
especialmente em paises menos desenvolvidos.

URL: http://www.repositorio.jesuita.org.br/handle/UNISINOS/8692

Titulo Da industria ao design utdpico dos Fab Labs: uma analise de experiéncias
na cidade de Sé&o Paulo
Autor Palavra-Chave Instituicdo | Tipo Nivel Data
Acesso Public
MONEZI, Elton Reis Design; inovagao ; ANHEMBI | Master | Open 2018
Industrializacdo ; Producéo Thesis | Access
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Esta pesquisa investiga os meios de producao industrial em contraponto a proposta emergente de
modelo contemporaneo de fabricacéo digital, na qual esta inserida a cultura Maker e sua admissivel
interferéncia na materializacdo de mercadorias e sua relagdo com design, indlstria e consumidor.
Tem como objetivo avaliar a relevancia dos laboratérios de fabricacdo digital (Fab Labs), na cidade
de S Paulo, como ambientes propicios a inovacao disruptiva e ao empreendedorismo, no cenario
produtivo e de insercdo social. Existe uma demanda prética nos Fab Labs, nos quais se permite
aos frequentadores, construir elementos sem conhecimento prévio de projeto ou de softwares de
desenho. O método adotado, na pesquisa, € o qualitativo, e inclui um levantamento de dados por
meio de entrevistas aos responsaveis de quatro laboratérios selecionados na cidade de S. Paulo; e,
na sequéncia, faz-se a analise critica dos dados. Questiona-se se a cultura de fabricacéo
provocaria mutacdes substanciais em um sistema capitalista e qual seria a pratica mais adequada

a sociedade. URL: http://sitios.anhembi.br/tedesimplificado/handle/TEDE/1713
Titulo Possibilidades lidicas com tecnologias digitais na formagéo docente: uma
proposta de espago maker no IF Sertdo-PE Campus Petrolina
Autor Palavra-Chave Instituicdo | Tipo Nivel Data
Acesso | Public

Lima, Tatiana Polliana | Cultura Maker Pratica Hacker UFBA Master |Open 2019

Pinto de /Santos, Ana | Criatividade Ludicidade Thesis | Access
Katia Alves dos| Silva, | Compartilhamento de Ideias
Neilton da . Tecnologias Ensino-

aprendizagem

Este trabalho, baseado em investigacdo exploratorio-descritiva, versa sobre a importancia da
ludicidade e das tecnologias digitais no &mbito dos Cursos de Licenciatura em Quimica, em Fisica e
em Computacdo ofertados pelo Campus Petrolina do Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e
Tecnologia do Sertdo Pernambucano (IF Sertdo-PE). Aborda a histérica dicotomia verificada nas
licenciaturas brasileiras entre a formacao disciplinar (conteidos especificos) e formacdo para a
docéncia (fundamentos metodoldgicos e didaticos) e as consequéncias para o licenciando, incluindo
o Campus Petrolina no contexto da discussdo. Prop6e refletir sobre o Espago Maker como
possibilidade de l6cus em que a ludicidade integre a formacéo dos professores, sugerindo o uso
ludico das tecnologias digitais e dos componentes, ferramentas e maquinas makers como forma
metodoldgica que diminua tensdes inerentes a praxis pedagdgica e empreste prazer ao processo de
ensino-aprendizagem, na perspectiva do hedonismo como valor e da instantaneidade como
caracteristica representativa dos Séculos XX e XXI. Trabalhou-se com as abordagens qualitativa e
guantitativa da pesquisa cientifica, porém com a predominancia do viés qualitativo, e a produgéo de
dados deu-se a partir de estudos bibliograficos, documentais, da observacdo assistematica e,
principalmente, de um questionario contendo 25 questées respondidas por 100 respondentes, entre
estudantes, professores e técnicos administrativos em educacdo do Campus. Para a analise dos
dados, foram utilizados gréficos, tabelas e a geracédo de Nuvens de Palavras. A pesquisa revelou
pouco conhecimento dos participantes sobre Espaco Maker, embora também tenha mostrado amplo
apoio a proposta de sua implantacdo. Ancorado nos resultados apreendidos, o trabalho culminou
com a elaboragéo de um Projeto que sugere a fundacéo de um Espaco no Campus.
URL http://repositorio.ufba.br/ri/handle/ri/29780
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