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In basic education, technological advances have created a need for the immersion of these
resources to support teaching and learning through innovative methodological proposals. In
this context, maker culture emerges as an innovative approach, which is the focus of this
study. We investigated the contribution of maker culture as a tool in the teaching-learning
of science, mediated by the Problem-Based Learning (PBL) methodology. The research
followed a qualitative approach with an exploratory-descriptive nature, conducted at a state
institution in Manaus, Amazonas, with 9th-grade elementary school students. Data
collection involved a structured pre-questionnaire, participant observation, conversation
circles, workshops, and a post-questionnaire. The results indicate that implementing maker
culture combined with PBL constitutes an innovative and differentiated pedagogical
proposal. The development of practices stimulated student participation, generating learning
experiences that foster agency in an intentional and structured manner. Furthermore, it
promotes better learning performance, a sense of collaboration, teamwork, and the
development of cognitive skills and critical thinking. Thus, students become active subjects
in the construction of scientific knowledge

Na educagdo bésica, com os avangos tecnoldgicos, surgem a necessidade da imersao, desses
recursos para subsidiar o ensino-aprendizagem, com propostas metodologicas inovadoras.
Nesse contexto, a cultura maker emerge como uma abordagem inovadora, sendo o foco deste
estudo. Investigamos a contribuicdo da cultura maker como ferramenta no ensino-
aprendizagem de ciéncias, mediato pela metodologia Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP). O percurso metodoldgico da pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de
natureza exploratorio-descritiva, a qual foi realizada em uma institui¢do estadual da cidade
de Manaus, Amazonas, com os discentes do 9° ano do ensino fundamental. Para coleta dos
dados, utilizamos um pré-questiondrio estruturado, a observacdo participante, roda de
conversa, aplicagdo de oficinais e o pds-questionario. Os resultados alcangados pontuam que
a implementa¢do da cultura maker, aliada a ABP, constitui uma proposta pedagogica
inovadora e diferenciada. O desenvolvimento das praticas que estimularam a participacdo
dos discentes, gerando experiéncias de aprendizagem que fomentem o protagonismo de
maneira intencional e estruturada. Assim com, promove um melhor desempenho na
aprendizagem, o senso de colaboragdo, trabalho em equipe, desenvolvimento de habilidades
cognitivas e pensamento critico. Sendo assim, os discentes tornam-se sujeitos ativos na
constru¢do do conhecimento cientifico.

I. INTRODUCAO

Com a inser¢do da utilizacdo da tecnologia em grande escala em todos os ambientes da sociedade, a
Escola precisa estar imersa nesse contexto, com recursos tecnologicos para auxiliar no processo ensino-
aprendizagem. Visto que, a necessidade de as escolas reformularem seus curriculos para promover um
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aprendizado significativo aos discentes, como também a utilizagdo de metodologias ativas que possam auxiliar
nas multiplas formas no desenvolvimento das habilidades cognitivas, criticidade e a integragao.

O movimento maker surge como uma abordagem eficaz, caracterizada pela acdo direta do aluno na
construcao de solugdes criativas para problemas multidisciplinares, por meio da manipulacao de objetos reais.
A pedagogia fundamentada “mao na massa”, que utiliza as tecnologias digitais, foi proposta por Papert e
colaboradores, culminando no conceito de “construcionismo”, pautada na ideia de que o conhecimento se
realiza quando o aprendiz estd engajado na produ¢@o de um objeto de seu interesse (Papert, 1986).

A partir do exposto, delineou-se o seguinte problema cientifico: Quais as contribui¢des da cultura
maker na aprendizagem dos discentes no ensino de ciéncias, norteada pela metodologia aprendizagem baseada
em problemas?

Para responder o questionamento elaboramos o seguinte objetivo, investigar a contribui¢do da cultura
maker como ferramenta no ensino-aprendizagem no ensino de ciéncias, norteado pela metodologia
aprendizagem baseada em problemas.

I1. METODOLOGIA

O método aplicado na pesquisa foi a dialética. Segundo Lakatos e Marconi (2011), entende-se esse
aspecto interpretativo-investigativo da pesquisa cientifica. Nesse sentido, utilizamos a abordagem qualitativa,
porque analisamos e interpretamos aspectos profundos e descrevendo a complexidade do comportamento
humano.

O universo da pesquisa, foi realizado em uma escola da rede estadual, localizada na zona sul da cidade
de Manaus — Amazonas. O sujeito da pesquisa os discentes do 9° ano do ensino fundamental anos finais, trés
turmas, aproximadamente vinte e cinco alunos por turma e a professora/pesquisadora da disciplina de Ciéncias
da Natureza.

Em relacdo aos discentes que fizeram parte da pesquisa, definimos como critérios de inclusdo alunos
que os seus responsaveis assinaram o Termo de Consentimento Livre Estabelecido — TCLE, autorizando a
participag@o deles, para fazerem parte da pesquisa. Como critérios de exclusdo consideramos os discentes,
cujos pais ou responsaveis ndo autorizaram a participacao dos seus filhos na pesquisa e ndo assinaram o TCLE,
ndo houve, todos os alunos participaram.

Ademais, foi aplicado um pré-questionario estruturado baseado em um formuldrio de perguntas
fechadas, com a finalidade da obtencdo de dados “uniformes” entre os entrevistados sendo de multipla escolha.
Segundo Gil (1999, p. 128), pode ser definido “como a técnica de investigagdo composta por um niimero mais
ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas.

Assim, nas questoes de cunho empirico, sendo o questiondrio uma técnica que servira para coletar as
informagdes da realidade, dos discentes, para a constru¢do da pesquisa. Foi realizado uma pergunta, chave,
dentro da tematica, O que eles sabiam sobre cultura maker?

As respostas adquiridas foram unanimes desconheciam o termo “cultura maker. A partir desse
resultado dos discentes ndo conhecerem o que iria ser trabalhado, foi aplicado as etapas da pesquisa.

1 etapa: Roda de conversa para as orienta¢des e discussdes de como os alunos iriam desenvolver o
projeto, e assim, apresentado uma situagdo-problema: “o lixo”, pontuando principalmente o livro eletronico e
o que poderiamos fazer para a reducdo desses materiais que sdo despejados diariamente nos lixdes. A partir
desse momento os alunos forma divididos em equipes.
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2% etapa: As equipes pesquisaram e propuseram projetos, relacionando aos objetos do conhecimento
(quadro 01) estudados em aula, conforme a BNCC.

3% etapa: Elaboragdo e construcdo dos modelos didaticos (figura 01, 02, 03 e 04)

4% etapa: Aplicagao do pos-questiondrio, reaplicando a pergunta inicial: O que entendiam sobre cultura
maker?

III. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa revelou uma ruptura de paradigmas, pois, embora a abordagem cultura maker, ¢ uma
tematica aplicada em outras redes de ensino, porém em nossa Escola o conhecimento dos nossos alunos ainda
eram muitos limitados, sem ancores cientifico.

Nesse contexto, Chassot (2003), discorre que a alfabetizagdo cientifica pode ser considerada como
uma das dimensdes para potencializar alternativas que privilegiam uma educa¢do mais comprometida.

Diante disso, as equipes obtiveram a questdo problematizadora; Como poderiam utilizar materiais de
irlam para o lixo, explicando algum conceito estudados nas aula Ciéncias/Fisica?, para que pudessem
desenvolver seus praticas investigativa e realizar as devidas explicagdes conforme o objeto do conhecimento
estudados, na disciplina de Ciéncias/Fisica.

A partir da metodologia aprendizagem baseada em problema, na defini¢cdo de Delisle, a PBL ¢ "uma
técnica de ensino que educa apresentando aos alunos uma situacdo que leva a um problema a ser resolvido"
(Delisle, p. 5, 2000).

Quadro 1: Apresenta os objetos do conhecimento e as habilidades trabalhadas nas aulas de Ciéncias/Fisica.

Unidade tematica Habilidades Objeto de conhecimento
(EF09CI07):  Resolver problemas que | Velocidade média
envolvam a razdo entre duas grandezas de
espécies diferentes, como velocidade e

Matéria e energia | densidade demografica.

(EF09CI06): Discutir e avaliar mudangas | Principio de Pascal
econdmicas, culturais ¢ sociais, tanto na vida

cotidiana quanto no mundo do trabalho,

decorrentes do desenvolvimento de novos

materiais e tecnologias (como automagdo e

informatizacao).

Fonte: Autora 2024.

Elaboracao e constru¢do dos modelos para explicar conceitos fisicos. Figura 01 e 02: Avido de papel
na plataforma: inserindo o estudo da cinemadtica, a qual descreve o movimento dos corpos e se preocupa em
determinar a distancia percorrida e o tempo que leva para isso ocorrer, sem se aprofundar no movimento e
calcular a velocidade média.
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Imagem 1: atividade 1.

Fonte: Autora 2024

Figura 03 e 04: O elevador hidraulico: ¢ um equipamento que utiliza a compressdo de fluidos para
elevar uma cabine. Seu principio baseia-se no Principio de Pascal, que diz que a pressao exercida num liquido
em equilibrio ¢ transmitida a todos os pontos do liquido e as paredes do recipiente.

Imagem 2: Atividade 2.

Fonte: Autora 2024.

Diante disso, a aplicagdo do pds-questionario, reaplicando a pergunta inicial: O que entendiam sobre
cultura maker? As respostas obtidas demonstraram compreensdo do conceito, sua aplicabilidade pratica e
investigativa, com feedback satisfatério dos discentes. A partir das apresentacdes dos seus projetos os
discentes, assimilar os conceitos fisicos e associar em outras situagdes do cotidiano.

Além disso, a BNCC (2017) propde que a construcao dos processos educativos seja voltada para o
desenvolvimento dos alunos capazes de lidar com os problemas da sociedade contemporanea. A proposta da
BNCC ¢ que a aplicacdo do conhecimento seja dirigida para a vida real e para a construgdo do projeto de vida
dos alunos.

IV. CONCLUSAO

A proposta do projeto incentivou e desafiou os alunos a compreensdo dos conceitos estudados nas
aulas de Ciéncias/Fisica, solucionando e aplicando na pratica a questdo problematizada “lixo”, foi o inicio para
projetos futuros. A participagdo e o interesse dos alunos no decorrer do projeto, elevou o rendimento escolar e
a assiduidade. Como pontos negativos, foi o tempo de aula que eram somente de cinquenta minutos sendo uma
vez por semana, dificultando as turmas em pesquisar e construirem outras propostas. Portanto, a aplicabilidade
do projeto, incentivou os discentes em compreender os conceitos fisicos, proporcionando o papel de
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protagonista, como também, contribuindo para a formag¢do do conhecimento cientifico aplicando em seu
contexto social.
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