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Resumo

O advento da internet trouxe grandes transformacfes sociais, econémicas, tecnoldgicas,
politicas e culturais, causando impacto, inclusive, na educacdo. Para acompanhar essas
transformacoes, a escola precisa se reinventar, desenvolver novas competéncias, habilidades e
metodologias de ensino, fazendo com que todo esse avanco e transformacdo trabalhe a seu
favor. Sendo assim, o presente projeto de pesquisa busca aprofundar-se neste novo modelo de
fazer escola. O trabalho a ser realizado tem como tema principal o uso das metodologias
ativas no processo de ensino/aprendizagem, focando, principalmente a matéria de matematica.
Deseja-se criar roteiros de atividades para inserir as metodologias ativas no dia-a-dia da sala
de aula e, auxiliar na assimilagdo, por parte dos alunos, dos conteidos propostos. Tais roteiros

permitirdo transformar a sala de aula em um “centro de investigagao”, no qual, o aluno vai em
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busca das informacGes desejadas, do conhecimento pretendido e o professor torna-se um
mediador, um guia deste processo de ensino/aprendizagem, mostrando-se parceiro dos
discentes. No desenvolvimento deste trabalho utilizou-se de fontes escritas como base do
trabalho investigativo com o objetivo de complementar as informaces obtidas pelas pesquisa
e descobrir novos aspectos para o problema identificado. Como resultado das pesquisas
realizadas, observou-se que as escolas atrelam metodologias ativas e cultura maker a
utilizacdo de equipamentos e ferramentas modernas, como impressoras 3D, placa Arduino,
cortadoras a laser e kits de robdtica, no entanto, essas metodologias podem ser trabalhadas
COm poucos recursos, mas com muita criatividade. Sendo assim, elaborou-se 3 sugestdes de
atividades como modelo para o desenvolvimento das metodologias ativas em sala de aula. Isto
posto, conclui-se que essas metodologias s6 sdo possiveis e alcancam o sucesso quando 0s
alunos transformam-se em pessoas atuantes no processo de ensino/aprendizagem, deixando a
condicdo de receptores da informacdo para tornarem-se construtores do conhecimento.
Quando eles tém participacao efetiva neste processo, que “aprendem a aprender”, pois, sabe-
se que cada ser humano possui uma forma diferente e Unica de aprendizagem, sendo assim,
cada aluno o fara no seu ritmo, da forma que mais lhe agrada, no entanto, todos chegardo ao
mesmo objetivo, assimilar o contetdo proposto.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Nova escola; Construgdo do conhecimento; Professor

mediador.

Abstract

The advent of the internet has brought great social, economic, technological, political and cultural
changes, causing an impact, including, on education. To keep up with these changes, the school needs
to reinvent itself, develop new competences, skills and teaching methodologies, making all this
progress and transformation work in its favor. Therefore, the present research project seeks to deepen
this new model of making schools. The main theme of the work to be carried out is the use of active
methodologies in the teaching / learning process, focusing mainly on the subject of mathematics. It is
intended to create roadmaps of activities to insert the methodologies active in the day-to-day of the
classroom and assist in the assimilation, by the students, of the proposed contents. Such scripts will
make it possible to transform the classroom into a “research center”, in which the student goes in
search of the desired information, the desired knowledge and the teacher becomes a mediator, a guide
in this teaching / learning process, showing become a student partner. In the development of this work,
written sources were used as the basis for investigative work in order to complement the information
obtained by the research and discover new aspects for the identified problem. As a result of the

researches carried out, it was observed that schools link active methodologies and maker culture to the
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use of modern equipment and tools, such as 3D printers, Arduino board, laser cutters and robotics kits,
however, these methodologies can be worked with few resources, but with a lot of creativity.
Therefore, 3 activity suggestions were developed as a model for the development of active
methodologies in the classroom. That said, it is concluded that these methodologies are only possible
and achieve success when students become active people in the teaching / learning process, leaving the
condition of recipients of information to become knowledge builders. When they have an effective
participation in this process, they “learn to learn”, because, it is known that each human being has a
different and unique way of learning, therefore, each student will do it at their own pace, in the way
that most pleases them , however, all will reach the same goal, assimilate the proposed content.Incluir
0 resumo em inglés.

Keywords: Active methodologies; New school; Knowledge building; Mediating teacher.

Resumen

El advenimiento de Internet trajo grandes transformaciones sociales, econémicas, tecnoldgicas,
politicas y culturales, causando un impacto, incluso, en la educacion. Para acompafar estas
transformaciones, la escuela necesita reinventarse, desarrollar nuevas competencias, habilidades y
metodologias de ensefianza, haciendo que todo este progreso y transformacion trabaje a su favor. Por
lo tanto, el presente proyecto de investigacion busca profundizar este nuevo modelo de hacer escuelas.
El tema principal del trabajo a realizar es el uso de metodologias activas en el proceso de ensefianza /
aprendizaje, centrandose principalmente en las matematicas. Su objetivo es crear scripts de actividades
para insertar las metodologias activas en el aula dia a dia y ayudar a los estudiantes a asimilar el
contenido propuesto. Dichos guiones permitiran transformar el aula en un "centro de investigacion",
en el que el alumno va en busca de la informacion deseada, el conocimiento deseado y el profesor se
convierte en un mediador, una guia en este proceso de ensefianza / aprendizaje, mostrando Conviértete
en un compafiero estudiante. En el desarrollo de este trabajo, se utilizaron fuentes escritas como base
para el trabajo de investigaciéon con el fin de complementar la informacion obtenida por la
investigacion y descubrir nuevos aspectos para el problema identificado. Como resultado de las
investigaciones llevadas a cabo, se observé que las escuelas vinculan las metodologias activas y la
cultura del fabricante con el uso de equipos y herramientas modernas, como impresoras 3D, placa
Arduino, cortadores laser y kits de robética, sin embargo, estas metodologias se pueden trabajar con
pocos recursos, pero con mucha creatividad. Por lo tanto, se desarrollaron 3 sugerencias de actividades
como modelo para el desarrollo de metodologias activas en el aula. Dicho esto, se concluye que estas
metodologias solo son posibles y alcanzan el éxito cuando los estudiantes se convierten en personas
activas en el proceso de ensefianza / aprendizaje, dejando la condicion de receptores de informacién
para convertirse en constructores de conocimiento. Cuando tienen una participacion efectiva en este

proceso, "aprenden a aprender”, porque se sabe que cada ser humano tiene una forma diferente y Gnica
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de aprender, por lo tanto, cada estudiante lo hara a su propio ritmo, de la manera que mas le agrade. ,
sin embargo, todos alcanzaran el mismo objetivo, asimilar el contenido propuesto.
Palabras clave: Metodologias activas; Nueva escuela; Construccion de conocimiento;

Profesor de mediacion.

1. Introducéo

As Ultimas décadas foram de grandes transformacdes, principalmente com o advento
da internet. Essa trouxe avanco social, econémico, tecnoldgico, politico, cultural e, por
conseguinte, a necessidade de estudos especificos para acompanha-la e opera-la.

O impacto causado, as mudancas de comportamento das pessoas, a necessidade de
informagdo quase instantdnea, a “enxurrada” de estimulos que as novas tecnologias,
impulsionadas pela internet, proporcionam ao individuo fez com que a escola e seus métodos
de ensino ficassem “obsoletos” e “desinteressantes”.

Sendo assim, é preciso que os docentes se reinventem que desenvolvam novas
competéncias e metodologias de ensino, valorizem o conhecimento e experiéncias que 0S
alunos trazem consigo e, com isso, tragam para suas aulas metodologias criticas, reflexivas e
investigativas para conduzir o processo de ensino/aprendizagem.

Buscando aprofundar-se neste novo modelo de fazer escola, o trabalho a ser realizado
tem como tema principal o uso das metodologias ativas no processo de ensino/aprendizagem
de matematica e, tem como objetivo elaborar roteiros que permita transformar a sala de aula
em um “centro de investigagdo”, no qual, o aluno vai a busca das informagdes desejadas, do
conhecimento pretendido e o professor se torna um mediador, um direcionador neste
processo.

Pensou-se neste tema devido a grande dificuldade em manter os alunos concentrados e
focados durante as aulas, além do uso de tecnologias (celular, tablet, IPad, entre outros)
durante as mesmas. Com isso, quis-se estudar novas formas de transformar o aluno em
protagonista no processo de construcdo do conhecimento, de fazé-lo motivado a buscar o que
se deseja saber, de aproveitar o conhecimento que eles possuem e, liga-los aos conceitos ja
existentes, as formulas e equagbes, dando sentido & teoria matematica, com as préaticas e/ou
experiéncias de vida apresentadas pelos alunos.

Para que isso seja possivel, é preciso despertar nos alunos o desejo investigativo, de
busca pelo conhecimento. Utilizar-se-a ferramentas como: Sala de aula invertida (o aluno é

agente do saber); Leitura prévia de conteldos para favorecer a interacdo; Uso de tecnologia
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para potencializar o aprendizado; Promo¢do de competicOes ou desafios para instigar o
pensamento, o trabalho em equipe e a lideranca; Unido de teoria e prética (utilizacdo de
projetos); Estudo de casos; Resolucdo de situagdes-problemas; Estimulo ao
empreendedorismo, por exemplo, para a elaboracdo dos roteiros direcionadores de aula.

Com isso, busca-se fazer dos alunos, pessoas atuantes no processo de
ensino/aprendizagem, deixando a condicdo de receptores da informacdo para tornarem-se
construtores do conhecimento, pretende-se fazer com que eles tenham participacdo efetiva
neste processo, que aprendam a aprender, pois, sabe-se que cada ser humano possui uma
forma diferente e Unica de aprendizagem, sendo assim, cada aluno o fard no seu ritmo, da
forma que mais lhe agrada, no entanto, todos chegardo ao mesmo objetivo, assimilar o

contetdo proposto.

2. Metodologia

2.1. Referencial tedrico

E sabido que o desenvolvimento humano é objeto de estudo hé& séculos. Sabe-se
também que cada ser humano possui uma forma diferente e Gnica de aprendizagem e, que elas
sdo adquiridas através da interacdo que este tem com 0 meio em que vive com as pessoas que
convive e das experiéncias que possui. Como destaca Vygotsky, “o contexto histdrico e
cultural do ser humano ¢ relevante no processo de desenvolvimento.”

Ja para Piaget, "o ser humano como sujeito em interagdo com o meio deve ser descrito
como sistema aberto que constroi progressivamente o conhecimento ao agir sobre os objetos
incorporando elementos novos”, ou seja, o ser humano estd em processo de aprendizagem
constantemente e, cada vez que este passar por uma nova experiéncia adquirird um novo
conhecimento, no entanto, Piaget ndo leva em consideracdo aspectos relacionados a situacdo
social e a0 meio que estes vivem.

Howard Gardner, psicdlogo que criou a Teoria das Inteligéncias Multiplas, relata a
existéncia de sete tipos de inteligéncia. Sao elas: verbal, 16gica, musical, visual, interpessoal e
intrapessoal.

Segundo Gardner, elas devem ser estimuladas e seu aprimoramento acontecera de
maneira espontanea resultando dos estimulos recebidos.

Para Burrhus Frederic Skinner a aprendizagem concentra-se na capacidade de
estimular ou reprimir comportamentos, desejaveis ou indesejaveis. Ou seja, 0 comportamento

desejavel deve ser estimulado e reforcado para que seja repetido. JaA o comportamento
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indesejavel deve ser reprimido e punido para que ndo acontega novamente.

Sendo assim, pode-se afirmar que, independente de qual corrente metodoldgica os
pensadores supracitados sigam, todos concordam que a aprendizagem acontece atraves de
estimulos externos que serdo assimilados por cada individuo.

Mas, é exatamente no estimular os discentes que a educacdo brasileira encontra suas
dificuldades, muito por conta da sua histéria e das diversas mudancgas em suas diretrizes. Os
docentes se colocam no centro do processo de ensino/aprendizagem, como detentores de todo
0 conhecimento e, ao fazé-lo, se limitam a transmitir os seus conhecimentos, as suas
informacdes e, as suas experiéncias e interacbes com o meio, com 0s outros e, desta forma,
transformam suas aulas em monologos chatos e cansativos.

Socrates nos ensina que educar é ajudar, guiar seu discipulo de tal forma que este
consiga, por si sé, iluminar sua consciéncia, sua inteligéncia. Desta forma, o educador néo se
coloca como aquele que transmite, mas aquele que desperta em seus alunos a busca pelo
conhecimento. No entanto, este processo s6 é possivel através da troca de ideias, de
informacdo, de experiéncias, enfim, na interacdo entre docente e discente, entre 0s proprios

discentes, entre o individuo e 0 meio em que Vvive, entre outros.

2.2. Base Nacional Comum Curricular

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) é um documento que determina os
conhecimentos essenciais que todos os alunos da Educagdo Basica devem aprender, sejam
eles, alunos das redes publicas ou particulares do pais. Sua elaboracédo teve inicio em 2015 e
foi feita de forma colaborativa. A primeira e a terceira versdes passaram por consulta publica,
ja a segunda versdo recebeu a contribuicdo de alunos, professores e gestores de todos 0s
estados brasileiros. Como a BNCC define os conhecimentos essenciais para toda a Educacao
Basica e € obrigatoria, ela, teoricamente, ajuda a diminuir as desigualdades de aprendizagem,
ou seja, todos os alunos terdo, legalmente, 0 mesmo direito de aprender o que é fundamental.
No entanto, fica a cargo dos Estados, Municipios e das escolas, elaborarem o seu curriculo
pedagdgico, enquanto que, as metodologias utilizadas para desenvolver as habilidades
propostas fica a cargo de cada escola e/ou professor. O documento lista 10 competéncias que
devem ser desenvolvidas em sala, ao longo de todo o ensino basico, fazendo com que os

alunos adquiram habilidades especificas provenientes de cada competéncia. Sao elas:
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COMPETENCIAS HABILIDADES
Conhecimento: valorizar e utilizar os | Entender e intervir positivamente na
conhecimentos historicamente construidos | sociedade.

sobre o mundo fisico, social e cultural.

Pensamento cientifico, critico e criativo:

exercitar a curiosidade intelectual, o
pensamento cientifico, a criticidade e a

criatividade.

Investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e inventar

solucdes.

Repertorio cultural: desenvolver senso

estético e repertdrio.

Reconhecer, valorizar e fruir as diversas

manifestacGes artisticas e culturais e

participar de praticas diversificadas de

producdo artistico-cultural.

Comunicagéo: utilizar as linguagens verbal,
verbo-visual, corporal, multimodal, artistica,

matematica, cientifica, tecnoldgica e digital.

Argumentacgdo: argumentar com base em

fatos, dados e informagdes confiaveis.

Expressar-se, partilhar informagdes,

experiéncias, ideias e sentimentos em

diferentes contextos e produzir sentidos que

levem ao entendimento mutuo.

Cultura digital: utilizar tecnologias digitais
de comunicagcdo e informagdo de forma

critica, significativa, reflexiva e ética.

Comunicar-se, acessar e  disseminar

informagdes, produzir conhecimentos e

resolver problemas.

Autogestdo: entender o mundo do trabalho e
planejar seu projeto de vida pessoal,

profissional e social.

Fazer escolhas em relacdo ao seu futuro com
liberdade, autonomia, consciéncia critica e

responsabilidade.

Autoconhecimento e autocuidado:

conhecer-se, apreciar-se, reconhecer suas

emocdes e as dos outros, ter autocritica.

Cuidar de sua saude fisica e emocional, lidar

com suas emogdes e com a presséo do grupo.

Empatia e cooperacdo: exercitar a empatia,
o dialogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperagdo.

Fazer-se respeitar e promover o respeito ao
outro, acolher e valorizar a diversidade sem
preconceitos, reconhecendo-se como parte de
uma coletividade com a qual deve se

comprometer.
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Autonomia e responsabilidade: agir pessoal | Tomar decisGes segundo principios éticos,
e coletivamente com autonomia, | democraticos, inclusivos, sustentaveis e
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e | solidarios.

determinagcdo.

A BNCC tem como objetivo fazer com que os docentes desenvolvam as competéncias
contextualizando os conteudos dados em sala de aula, assim, possibilita aos alunos aplicar o0s
conhecimentos adquiridos no seu cotidiano.

H4, também, uma preocupagdo com as competéncias socioemocionais que considera o
ser humano em sua integralidade.

Trabalhar com projetos, com resolucdo de problemas, investigacdo, modelagem,
enfim, com os principios das metodologias ativas. Com isso, 0s alunos se tornam
protagonistas no processo de ensino/aprendizagem e o conhecimento é adquirido de forma

intuitiva.

2.3.  Metodologias ativas

As metodologias ativas ou aprendizagem baseada em projetos, como era conhecida,
constitui-se no ensino atraves e, a partir de experiéncias, da vivencia e, estas auxiliardo na
eficiéncia do processo de ensino/aprendizagem, ou seja, é 0 que conhecemaos por aprender na
prética.

Esta metodologia chegou ao Brasil através do movimento Escolanovista, liderado por
Lourenco Filho (bases psicoldgicas), Fernando de Azevedo (bases socioldgicas) e Anisio
Teixeira (bases filosoficas e politicas), principalmente pelos dois Gltimos que, baseados no
modelo Escola Nova de Dewey, se mobilizaram em prol da renovacéo da educacgdo no Brasil.

O ensino baseia-se na execucdo de projetos e segue um roteiro: Determinar a
finalidade; Prever as consequéncias das a¢des; Determinar estratégias para realizar o projeto;
Planejar passo-a-passo 0 projeto; Observar condigbes e circunstancias do projeto;
Flexibilidade na realizagdo do projeto (necessidade de adaptar e/ou mudar o projeto);
Executar o projeto.

Estudos recentes comprovam a eficacia deste método de ensino, pois considera que, ao
experimentar o contetdo lecionado, o discente consegue assimilar 80% do mesmo, mas, para
que isso aconteca, faz-se necessario que ele cologue a m&o na massa, interagindo com o meio

em que esta inserido, com o objeto de estudo, com os outros discentes e com o docente, que
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conduzird esta experiéncia, orientando e auxiliando seus alunos para que estes alcancem o
objetivo e adquiram o conhecimento desejado.

Segundo Willian Glasser, psiquiatra americano, que desenvolveu uma piramide para
explicitar a forma com que o ser humano aprende, é preciso sempre enriquecer o aprendizado
através de praticas e interagdes (Figura 1).

Figura 1. Pirdmide de Willian Glasser.

10%

30% /

50%

Conversar, perguntar,
repetir, numerar, reproduzir,
definir e debater

Escrever, interpretar, expressar,
revisar, identificar, comunicar,
ampliar, demonstrar, praticar, diferenciar

959, Explicar, resumir, estrutu_rar, definir
generalizar, elaborar, ilustrar

Para promover esta interacdo entre ser humano e objeto, as escolas tem investido em

praticas pedagogicas ativas, ou seja, que coloquem os discentes no centro do processo de
desenvolvimento da aprendizagem. S&o elas:

. Sala de aula invertida ou flipped classroom (o0 aluno é agente do saber): utiliza-
se de ambientes virtuais (plataformas) para antecipar o acesso dos alunos a conteddos que
serdo abordados em sala. Desta forma, é possivel otimizar o tempo de exposi¢do do assunto
em sala, usando esse tempo para debater dividas, expor experiéncias, realizar projetos e/ou
resolver situacdes problemas. Esse contato prévio pode ser estabelecido com textos, imagens
e/ou videos enviados aos alunos através dos ambientes virtuais;

. Uso de tecnologia para potencializar o aprendizado: atualmente o ser humano
vive conectado e, saber usar isso a favor do aprendizado é de fundamental importancia na
aplicacdo de metodologias ativas, pois esse espaco virtual pode ser considerado a ampliacdo
da sala de aula, pois permite ao aluno acessar o conteudo em qualquer lugar e horério que

desejar;
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. Resolucdo de problemas ou project based learning (PBL): faz com que os
alunos assimilem os conteudos através de desafios, ou seja, eles sdo estimulados a buscar
solugdes, seja com o auxilio das tecnologias ou outros recursos, em um contexto
preestabelecido pelo professor. Esses desafios incentivam habilidades investigativas,
reflexivas, criativas, colaborativa, entre outras;

. Leitura prévia de contetdos para favorecer a interagdo: a leitura prévia do
conteddo esta ligada a préatica de aula invertida, ou seja, o aluno inteira-se do assunto a ser
abordado antes de ir para a sala de aula, enriquecendo seu conhecimento com buscas para
sanar duvidas que surgirem no momento da leitura e, levando para a sala de aula toda
informagao adquirida;

. Estudo de casos: assim como a préatica de resolucédo de problemas, o estudo de
caso estimulara os alunos a investigacdo, a busca de solugcbes para a resolucédo do caso ou, a
melhor solucdo para este. Para este tipo de pratica, pode-se trabalhar, tanto individualmente
quanto em grupo, depende da abordagem e das habilidades e competéncias que o docente quer
avaliar;

. Promocdo de competicdes ou desafios para instigar o pensamento, o trabalho
em equipe e a lideranca: para que essa pratica seja possivel, € preciso que os alunos
desenvolvam habilidades em trabalhar grupo, ouvir o outro, respeitar opinides, saber
argumentar, saber expor, nunca impor e, com isso, desenvolvem o pensamento critico que
sera construido através das reflexdes e discussdes dentro do grupo e, posteriormente, exposta
para 0s demais grupos;

. Unido de teoria e pratica (utilizacdo de projetos): esse tipo de pratica exige dos
alunos planejamento, estratégias, criatividade, proatividade, entre outros, para chegar a
realizacdo do projeto. Um exemplo deste tipo de atividade sdo os trabalhos com maquete, €
preciso que o aluno meca, tenha nogdes de proporcao, de espaco, além de trabalhar funcoes
motoras, pois 0s mesmos terdo que “colocar a mao na massa”.

. Estimulo ao empreendedorismo: quando se fala em empreendedorismo para
jovens, pensa-se logo no incentivo a abertura de empresas, mas, na verdade, isso esta além de
mostrar aos jovens como abrir uma empresa, ensina-se valores, comprometimento,
responsabilidade, autonomia, criatividade, proatividade, resiliéncia, aprender a conviver com
erros e frustracdes, trabalhar em grupo, entre outras coisas.

Tais metodologias tem como fungdo, tirar o aluno da passividade, mas, e,
principalmente, evitar a memorizagdo de conteudos e o aprendizado mecanico, como diz

Paulo Freire: “A memorizagao mecanica do perfil do objeto nao ¢ aprendizado verdadeiro do
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objeto ou do conteudo. Neste caso, o aprendiz funciona muito mais como paciente da
transferéncia do objeto ou do contetdo do que como sujeito critico, epistemologicamente
curioso, que constroi o conhecimento do objeto ou participa de sua construcdo (Freire, 2011,
p. 67).

2.4.  Cultura Maker

Como surgiu a Cultura Maker?

Pode-se dizer que a cultura do “faga vocé mesmo” ¢é antiga, no entanto, o termo MAKER ¢
utilizado desde 2005, quando Dale Daugherty criou a revista Make e, em 2006, quando foi lancada a
primeira Maker Faire (Feira de fazedores), o termo foi popularizado e ganhou notoriedade. A maker
faire se tornou um acontecimento mundial e tem como objetivo reunir pessoas adeptas da cultura, ou
seja, ¢ uma grande oportunidade para os “makers” mostrarem suas criagdes/invengdes € trocarem
experiéncias.

A primeira Maker faire (2006) contou com a participacdo de, aproximadamente, 20 mil
pessoas. No ano de 2017 esse numero ultrapassou a casa de 1.500.000 de pessoas, sendo realizadas,
221 feiras em 45 paises diferentes.

O que é a Cultura Maker?

A cultura maker € um movimento que vem ganhando forga nos ultimos anos e acompanha a
filosofia “Do it yourself” ou, no portugués, “Faca vocé mesmo”.

O objetivo da cultura maker é promover a criatividade, autonomia, espirito colaborativo e a
sustentabilidade, além do conhecimento adquirido na busca para a realizacdo do projeto idealizado. A
ideia é que as pessoas criem algo novo, aprimorem 0 que ja existe ou consertem algo que possuem
utilizando-se da sua criatividade, de materiais reaproveitados/reciclados com as ferramentas que
possuirem e, tudo com as proprias maos.

A cultura maker baseia-se na troca de informacdo, de ideias e experiéncia entre seus adeptos.
Essas trocas podem ser virtuais e/ou em laboratérios que relinem pesquisadores, microempresarios e
Curiosos.

Os espacos destinados a esses encontros sdo equipados com maquinas, cortadoras a laser,
impressoras 3D, entre outros equipamentos eletrdnicos, que permitem aos usuarios dar forma a suas
ideias e invencdes de forma barata e agil. Esse movimento vem ganhando forma e espaco na educagao
brasileira devido sua forma de aliar a pratica com os conhecimentos teoricos.

A cultura Maker nas escolas

A cultura maker tem como principio a troca de ideias, informagdes, ferramentas e
conhecimento, valoriza a experimentacdo, a associacdo de conhecimentos tedricos com a pratica,
tornando o aprendizado mais significativo. Além disso, quando trabalhada em grupo, ajuda a

desenvolver a solidariedade, cooperagdo, empatia, autonomia, pensamento criativo, critico e cientifico,
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desenvolve a argumentacdo e o uso de tecnologias, autogestdo, responsabilidade e cidadania, entre
outras competéncias.

As escolas que estdo adotando a metodologia do “faga vocé mesmo” tem transformado muitos
ambientes educacionais substituindo parte das aulas te6ricas por produtos experimentais
desenvolvidos em laboratorios. Assim, promovem a interdisciplinaridade, fazendo com que o aluno
entenda tudo o que envolve um processo de criago. E a chamada educacdo méo na massa.

As instituicbes que aderem ao movimento, na grande maioria, apropriam-se de ferramentas
modernas, como impressoras 3D, placa Arduino, cortadoras a laser e kits de robética, possibilitando a
seus alunos tornarem-se criadores de maquinas bem geniais.

No entanto, a cultura maker ndo estd direcionada, apenas, a criagbes tecnoldgicas, uma
simples prateleira usando restos de caixotes, plantar uma horta nos fundos da escola, montar estruturas
com madeira e papeldo, montar maquetes, brinquedos, jogos ou arrumar algum objeto quebrado séo
formas de “fazer vocé mesmo”.

Portanto, é possivel inserir a metodologia Maker em suas aulas, dispondo de poucos recursos
e, proporcionar ao alunos o desenvolvimento das diversas competéncias supracitadas, além de
transformar a sala de aula em um ambiente agradavel, de grandes aprendizados, de interacdo e

produtividade.

2.5.  Metodologia

Uma pesquisa pode ser classificada como quantitativa ou qualitativa, sendo a primeira capaz
de produzir dados estatisticos, quantificar informac@es, opinides, e permite fazer um retrato de toda a
populacdo alvo da pesquisa. Os dados s&o obtidos através de instrumentos padronizados. J& a pesquisa
qualitativa é baseada em estudo bibliogréafico, anélise de dados através de observacéo e, considera
relevante dados subjetivos dos individuos pesquisados. Tem como objetivo explicar a dindmica das
relagdes sociais.

Para Gil (2007) uma pesquisa pode ser classificada em trés grupos: exploratdria, descritiva e
explicativa. Exploratéria é quando permite a construgdo de hipo6teses. Descritiva proporciona
descrever os fatos e fendbmenos de determinada realidade. Explicativa busca explicar o porqué das
coisas através dos resultados oferecidos.

Classifica-se a pesquisa realizada como qualitativa, do tipo documental; com objetivos
exploratérios; com procedimentos bibliograficos, uma vez que, que utiliza-se de fontes escritas como
base do trabalho investigativo e, objetiva-se complementar informacGes obtidas pelas pesquisa e

descobrir novos aspectos para o problema identificado.

3. Discussao/Analises dos Resultados

A cultura maker, como ja foi dito anteriormente, € um movimento recente que busca promover
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a autonomia, criatividade, colaboracdo entre os pares e a sustentabilidade tendo como principio a
metodologia do “faga vocé mesmo”.

As escolas, ao aderirem ao movimento, equipam-se de ferramentas modernas, como
impressoras 3D, placa Arduino, cortadoras a laser e kits de robética, transformando as salas de aula
em laboratérios de criagdo de maquinas bem geniais.

No entanto, a cultura maker ndo esta direcionada, apenas, a criacdes tecnoldgicas, muito pelo
contrario, ao consertar um objeto quebrado utilizando-se de ferramentas que possui em casa e
conhecimentos adquiridos observando outras pessoas fazerem ou, assistindo tutoriais na internet,
plantando uma horta em casa reaproveitando materiais que seriam jogados fora, entre outras coisas, €,
também, trabalhar a cultura maker.

Algumas préticas pedagdgicas permitem incluir essa metodologia no dia-a-dia da sala de aula,
porém, exige do docente um planejamento e controle do tempo disponivel para executa-las. Por
exemplo, dependendo da metodologia escolhida para trabalhar-se a Cultura Maker, uma hora/aula é
insuficiente, no entanto, para outras, é o ideal.

Saber controlar o tempo é essencial para o sucesso do trabalho e fazer o planejamento prévio
ajudard na escolha da pratica a ser trabalhada e, ¢ a inser¢do dessas praticas e a criagdo de um “guia”
de como preparéa-las que abordar-se-a a seguir.

Estudo de casos

O estudo de caso estimulara os alunos no processo de investigacdo, na busca de solucGes para
a resolucdo do caso ou, a melhor solugéo para este. Para este tipo de pratica, pode-se trabalhar, tanto
individualmente quanto em grupo, depende da abordagem e das habilidades e competéncias que o
docente quer avaliar.

Estudo de caso — agua

A prética pode ser trabalhada em uma matéria especifica de ciéncias e/ou biologia ou como
projeto transdisciplinar da escola. O momento ideal para se trabalhar fica a critério do aplicador do
projeto, se este prefere fazer uma sensibilizacdo antes de solicitar o trabalho ou ap6s a apresentacéo do
mesmo discutir suas causas, seus efeitos, a necessidade de preservagdo e como fazer para preservar.

Caso: A crise hidrica enfrentada pelo pais de 2014 a 2016 e o grande apelo mundial por
projetos sustentaveis;

Ferramentas: internet, revistas, jornais, artigos, materiais didaticos, entre outros;

Tempo: de acordo com o planejamento e os resultados que se quer alcangar (sugestdo é usar
como trabalho bimestral ou transdisciplinar, mas fica a critério do aplicador);

Dicas: combate ao consumo desenfreado de agua; capitacao e reaproveitamento de agua;

Objetivo: trabalhar a importancia da dgua para o ser humano, a sustentabilidade, o consumo
excessivo de &gua, entre outros;

Resultados almejados: que os alunos entendam a importancia de recursos naturais e da sua

preservacéo, a importancia do pensamento sustentavel, formas simples de economizar agua, pensar ou
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criar sistema simples de captacdo de agua, pensar ou criar projeto que ajude na preservacdo e/ou
reaproveitamento de agua.

Utilizacdo de projetos

Esse tipo de préatica exige dos alunos planejamento, estratégias, criatividade, proatividade,
entre outros, para chegar a realizacdo do projeto. Um exemplo deste tipo de atividade sdo os trabalhos
com maquete, é preciso que o aluno mega, tenha noc¢bes de proporcdo, de espago, além de trabalhar
fungdes motoras, pois 0s mesmos terdo que “colocar a mao na massa”.

Projetos com maquete

O trabalho com maquete pode ser usado em diversas disciplinas e/ou como tema
interdisciplinar. Pede-se aos alunos que escolham um monumento histérico nacional ou mundial e
desenvolvam o projeto.

Se o trabalho for realizado para uma disciplina especifica, o professor determinara o que ele
deseja que este projeto contemple, quais os objetivos do mesmo, quais os resultados almejados, 0s
materiais a serem utilizados, entre outras coisas. No caso de se fazer um trabalho interdisciplinar,
segue algumas dicas do que solicitar de forma que contemple todas as disciplinas.

Portugués: o desenvolvimento do trabalho escrito, diferentes formas de trabalho e escrita,
como utilizar as conjugacdes verbais, em qual pessoa o texto deve ser escrito, palavras e expressdes
que ndo se usam ou evita-se usar;

Matematica: trabalhar razdo, proporcéo, regra de trés, teorema de Tales, medidas, angulos,
entre outros;

Histdria: a histéria do monumento, a importancia para a cidade, a época que foi construido e o
porqueé;

Geografia: os fendmenos climaticos do local, a mudanga que o homem fez no meio ambiente
da regido da época da constru¢do do monumento para os dias atuais;

Ciéncias/biologia: os animais tipicos e as caracteristicas da vegetacdo predominante na regido,
estado ou pais estudado, as doencas deste local;

Fisica/quimica: os fendmenos naturais e suas transformagdes.

Estimulo ao empreendedorismo

Quando se fala em empreendedorismo para jovens, pensa-se logo no incentivo a abertura de
empresas, mas, na verdade, isso estad além de mostrar aos jovens como abrir uma empresa, ensina-se
valores, comprometimento, responsabilidade, autonomia, criatividade, proatividade, resiliéncia,
aprender a conviver com erros e frustrac6es, trabalhar em grupo, entre outras coisas.

A prética do empreendedorismo, de todas as praticas da cultura maker, é a que mais demanda
tempo, planejamento, cuidado, orientagdo, disciplina, criatividade, entre outras coisas. Entretanto, é a
pratica que mais ajuda no amadurecimento dos jovens, dando-lhes autonomia e responsabilidade.

Para que seja bem trabalhada é preciso que a escola esteja de acordo e ciente de todos os

procedimentos, pois, pode implicar em problemas contratuais com as empresas que administram as
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cantinas das escolas.

Transformar a sala em uma empresa

O professor transforma a sala de aula em uma empresa, dividindo os alunos em grupos que
representardo 0s setores da empresa e solicita aos mesmos que escolham um produto para ser
trabalhado, um valor em dinheiro, que seja igual para todos e redige-se um contrato social atribuindo a
guantidade de cotas para cada um dos s6cios (alunos).

O valor arrecadado seré o capital da empresa e ficard sob a responsabilidade do setor contabil
que apresentara balancos semanais para todos 0s sdcios.

O setor de produgdo ficara responsavel por fabricar os produtos, sendo assim, também cabera
a este setor solicitar os materiais necessarios para a fabricagdo dos mesmos.

O setor de suprimentos se responsabilizara pelos orcamentos e manutencdo de materiais
estocados para ndo faltar material para o setor de producéo.

O setor de compras fard as aquisicdo dos materiais e buscard melhores negociacdes e/ou
tracara estratégias para adquirir os produtos com descontos ou em promogado, sempre visando diminuir
0s custos das compras.

O setor de produgdo ficara responsavel por produzir com qualidade, de forma homogénea, ou
seja, padronizada tanto no tamanho, formato e peso, evitar desperdicio de material, embalar os
produtos e deixar pronto para entrega.

O setor de marketing sera responsavel por promover o produto e a empresa, fazer a
divulgacdo, seja através de midias sociais, panfletos, parcerias com comércios, entre outros. Também é
de responsabilidade deste setor criar a marca, 0 nome fantasia, o slogan, o jingle e outras estratégias
para fazer com que o publico se interesse pela empresa e pela produto e, desta forma, aumente as
compras e, por conseguinte, os lucros da empresa.

O setor de vendas é responsavel por criar estratégias para que o produto chegue ao consumidor
final e ficar atento as oportunidades que possibilite aumentar as vendas.

O presidente da empresa serd sempre o professor, ou seja, todos os setores deverao se dirigir a
ele em caso de duvidas, de divergéncias de opinifes diante de alguma decisdo a ser tomada e para
prestar contas de seus atos, podendo ser semanal, quinzenal ou mensalmente.

No modelo supracitado, o professor conseguira “amarrar” todos os setores, de forma que eles
se conversem e todos saibam o que esta acontecendo na empresa.

Desta forma, todos os setores tornam-se responsaveis pelo sucesso da empresa, fazendo com
que cada aluno sinta-se importante no processo. Também demonstra que, independente do cargo que
ocupe, todos tem o mesmo valor, todos sdo iguais.

Durante o desenvolvimento do trabalho, os resultados devem ser demonstrado aos alunos para
que todos tomem ciéncia de como a empresa esta reagindo. Se os resultados forem bons, a empresa
estiver lucrando bem, as estratégias devem ser mantidas, no entanto, havendo prejuizo ou lucro

insignificante, novas estratégias devem ser tragadas por todos os sécios da empresa (alunos),
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orientados pelo presidente (professor).

No final do ano letivo, faz-se o ultimo balanco, retira-se o capital inicial da empresa (as cotas
dos socios) e verifica-se o lucro obtido. Divide este lucro em partes iguais para cada aluno.

Demonstra aos alunos o quanto de lucro eles obtiveram, no entanto, é importante que eles
entendam que, ao empreender, outros custos serdo atribuidos ao produto (impostos, funcionérios,
custos indiretos, entre outros), mas, tendo sabedoria e planejamento, é possivel ser empreséario.

Se a empresa der lucro insignificante ou prejuizo, é importante mostrar aos alunos os pontos
positivos da pratica, quais estratégias ndo surtiram o efeito desejado ou porque ndo tiveram sucesso,
enfim, mostrar também os erros que podiam ser evitados, mas, salientar sempre as qualidades e 0s

acertos.

4. Consideragdes Finais

O advento da internet trouxe grandes transformacdes, principalmente nos ultimos 20
anos. Ela permitiu, por exemplo, que as pessoas soubessem de fatos ocorridos do outro lado
do mundo, quase que instantaneamente, além dos avancos social, econémico, politico e
cultural.

A internet permitiu e impulsionou desenvolvimento tecnoldgico, mas, por
conseguinte, houve a necessidade de estudos especificos para acompanha-la e opera-la.

Os métodos de ensino tradicionais das escolas tornaram-se “desinteressantes”,
“mondtonos” e “obsoletos”, diante das mudancas de comportamento das pessoas, da
necessidade de informacdo quase instantanea, a “enxurrada” de estimulos que as novas
tecnologias, proporcionaram ao individuo.

Sendo assim, foi e é preciso que os docentes se reinventem, que “aprendam a
ensinar” neste novo cendrio, que desenvolvam novas competéncias e metodologias de
ensino, valorizem o conhecimento e experiéncias que os alunos adquirem diariamente em
suas pesquisas, em seus estudos e, principalmente, nas trocas que fazem via redes sociais.

Buscando aprofundar-se neste novo modelo de fazer escola, o trabalho realizado
teve como tema principal o uso das metodologias ativas, principalmente a Cultura Maker, no
processo de ensino/aprendizagem.

Objetivou-se criar roteiros para transformar a sala de aula em um “centro de
investigacdo”, no qual, o aluno vai em busca das informacdes desejadas, do conhecimento

pretendido e o professor se torna um mediador, um direcionador neste processo, aplicando,
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em suas aulas, metodologias criticas, reflexivas e investigativas para conduzir os discentes na
construg¢ao do conhecimento.

Com isso, quis-se estudar novas formas de transformar o aluno em protagonista no
processo de construgdao do conhecimento, de fazé-lo motivado a buscar o que se deseja
saber, de aproveitar o conhecimento que eles possuem e, ligd-los aos conceitos ja existem,
as formulas e equacgdes, dando sentido a teoria, com as praticas e/ou experiéncias de vida
apresentadas pelos alunos e, aliando-se ao uso de tecnologias (celular, tablet, IPad, entre
outros) durante as aulas.

Para que a implantacdao dessas metodologias seja possivel, é preciso despertar nos
alunos o desejo investigativo, de busca pelo conhecimento e, as metodologias ativas

utilizam-se de ferramentas e estratégias que propiciam essas habilidades e competéncias.

Sao elas:
. Sala de aula invertida (o aluno é agente do saber);
. Leitura prévia de conteudos para favorecer a interacdo;
J Uso de tecnologia para potencializar o aprendizado;
o Estudo de casos;
. Promocdo de competicdes ou desafios para instigar o pensamento, o trabalho

em equipe e a lideranga;

) Resolucdo de situacdes-problemas;
. Unido de teoria e pratica (utilizacdo de projetos);
) Estimulo ao empreendedorismo.

Sendo, os trés ultimos tépicos, o principal objeto de observacao e estudo do presente
trabalho.

No desenvolvimento do presente trabalho, buscou-se trazer sugestdes de como
utilizar as metodologias ativas, principalmente a Cultura Maker, para a sala de aula.

No entanto, essas metodologias s6 sdo possiveis e alcancam o sucesso quando os
alunos transformam-se em pessoas atuantes no processo de ensino/aprendizagem,
deixando a condicdo de receptores da informacdo para tornarem-se construtores do
conhecimento. Quando eles tém participacdo efetiva neste processo, que “aprendem a
aprender”, pois, sabe-se que cada ser humano possui uma forma diferente e Unica de
aprendizagem, sendo assim, cada aluno o fara no seu ritmo, da forma que mais Ihe agrada,

no entanto, todos chegardao ao mesmo objetivo, assimilar o conteudo proposto.
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