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In contemporary times, technological advances in basic education are expanding; as a
result, schools are seeking innovative methodological proposals, one of which is our
project object, maker culture. It is about investigating the contribution of maker culture as
a tool in teaching-learning and social inclusion in science teaching, guided by the problem-
based learning methodology. In order to achieve the objective, we will follow the
methodological guidelines and procedures, based on the exploratory descriptive method, in
a qualitative approach. The research location will be in municipal educational institutions
in the city of Manaus, with students in the 8th and 9th years of elementary school in their
final years. To collect data, we will use a structured and closed questionnaire, observation,
conversation circles and application of workshops, during the on-site observation will be
the techniques for obtaining data. As a process to be generated with research, we believe it
to be an innovative and differentiated proposal at school, considering that thinking about
maker culture and social inclusion, in which students can, from workshops, obtain better
performance in learning, develop sense of collaboration, teamwork, cognitive skills, being
critical, raising hypotheses and solving them. In this context, students can become active
subjects in the process of building scientific knowledge.

Na contemporaneidade com os avangos tecnolégico a educacdo bésica apresenta-se em
expansdo, com isso as escolas buscam propostas metodoldgicas inovadoras, uma dela é o
nosso objeto do projeto, a cultura maker. Tratou-se de investigar a contribui¢do da cultura
maker como ferramenta no ensino-aprendizagem, e a inclusdo social no ensino de ciéncias,
norteado pela metodologia aprendizagem baseada em problemas. A fim de alcangarmos o
objetivo, seguiremos as diretrizes e procedimentos metodolégico, a partir do método
descritivo exploratorio, em uma abordagem qualitativa. O local da pesquisa foi na
instituicdo municipal de educacdo da cidade de Manaus - Amazonas - Brasil, com 0s
discentes do 8° e 9° ano do ensino fundamental anos finais. Para coleta dos dados,
utilizamos um pré-questionario estruturado, a observagao, roda de conversa e aplicacdo de
oficinais e pds-questionario, no decorrer da observagéo in loco utilizamos as técnicas para
obtengdo dos dados. Como processo a ser gerado com a pesquisa, entendemos ser uma
proposta inovadora na escola e diferenciada, haja vista que pensar em cultura maker e
inclusdo social, no qual os discentes possam, a partir das oficinais, obterem um melhor
desempenho na aprendizagem, desenvolvam a senso de colaboracdo, trabalho em equipe,
as habilidades cognitivas, ser critico, levantar hipotese e soluciona-las. Nesse contexto, 0s
discentes tornaram-se sujeitos ativos no processo de constru¢do do conhecimento
cientifico.

I. INTRODUCAO

Com a insercdo da utilizagdo da tecnologia em grande escala em todos os ambientes da sociedade, a Escola precisa
estar imersa nesse contexto, com novos recursos tecnoldgicos para auxiliar no processo ensino-aprendizagem. E
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notéria a necessidade das escolas reformularem seus curriculos para promover um aprendizado significativo aos
discentes, assim como as multiplas formas de desenvolver sua criatividade, criticidade e espirito colaborativo.

Nesse contexto uma das abordagens capaz de desenvolver esses elementos € o movimento maker, que se
caracteriza pela agdo direta do discentes na construcdo de solugdes criativas para problemas multidisciplinares, por
meio da manipulacdo de objetos reais. A pedagogia fundamentada na “mao na massa”, fazendo uso das tecnologias
digitais, foi proposto por Papert e colaboradores, que cunharam o termo “construcionismo”, pautada na ideia de que o
conhecimento se realiza quando o aprendiz esta engajado na producdo de um objeto de seu interesse (PAPERT, 1986).

A partir do exposto, elaboramos o problema cientifico: quais as contribui¢Ges da cultura maker na aprendizagem
dos discentes, a inclusdo social no ensino de ciéncias, norteada pela metodologia aprendizagem baseada em problema?

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

O projeto é uma iniciativa do Programa Ciéncias na Escola — PCE da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado
do Amazonas — FAPEAM, um programa que selecionou trés bolsistas junior, para iniciacdo a pesquisa cientifica e um
professor coordenador, com ajuda de custo para desenvolverem a pesquisa, no decorrer de seis més.

Il. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Vivemos em uma sociedade onde ter competéncia na utilizacdo de tecnologias e no desenvolvimento de
atividades em grupo sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo conforme Almeida, Netto, Custodio, 2017. Além
disso, pode ser um espaco rico de possibilidades do desenvolvimento de habilidades, da criatividade e da
conscientizacdo ambiental do aluno.

Dessa forma a escola tem se empenhado em atender as necessidades resultantes das mudancas que ocorrem na
sociedade, por meio a aplicacdo de metodologias que valorizam o aprender pelo fazer, “a compreensdo e ndo apenas a
assimilacdo de conteudos” (Avila et. at., 2017).

Piaget (1975), um dos mais influentes psicologos do século XX, defendia que a aprendizagem deve ser
construida a partir da interagdo do individuo com objetos do ambiente em que esta inserido. Em seu livro "A Psicologia
da Crianga", o teorico enfatiza a importancia da aprendizagem através do fazer, afirmando que é fundamental a crianca
entrar em contato direto com objetos para o desenvolvimento da inteligéncia.

Para Piaget (1975), as atividades praticas proporcionam uma experiéncia concreta ao individuo, permitindo que
ele experimente, teste e descubra novos conhecimentos a partir de suas proprias agdes. Dessa forma, as atividades
manuais permitem que o individuo construa seu conhecimento de forma mais significativa e duradoura. A utilizacdo de
tecnologias na educacdo deve estar atrelada as préaticas pedagogicas do professor. Para isso, ele deve vencer o desafio
imposto pela era digital, buscar em sua formacao se atualizar ndo sé dentro de sua especialidade, mas também inserir-
se nas tecnologias que possam auxiliar em sua pratica pedagogica.

Para Behrens (2009, p.84) “a escola deve ser o ambiente transformador e as ferramentas tecnoldgicas nao
podem ser ignoradas na pratica pedagogica”. Ensinar e aprender ciéncias, dentro de um contexto de atividades
investigativas, resolucao de situacdes-problema, e criacdao de prot6tipos de forma colaborativa ndo é uma tarefa facil. A
ciéncia vive num constante processo de transformagdo, quando cada dia uma nova descoberta no campo cientifico é
realizada, impactando no seu curriculo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza que aprender ciéncias vai além de assimilar seus
contetidos conceituais, portanto, propde-se também a debater sobre o papel do conhecimento cientifico, ambiental,
tecnoldgico e social, bem como na salude humana, nas questdes culturais, corroborando com o protagonismo dos
estudantes no enfrentamento de questdes cotidianas (BRASIL, 2018).

Tanto no construtivismo de Piaget, quanto no construcionismo de Papert, a aprendizagem é fundamentada por
meio da construgdo do conhecimento, mediante a interacdo com objetos. O “aprender fazendo” e o “aprender a
aprender”, presentes nessas teorias, estdo contextualizadas com a cultura maker. Para Papert (2008, p.135), “o tipo de
conhecimento que as criangas mais precisam é o que as ajudara a obter mais conhecimento”.
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Ao trabalhar a cultura maker dentro do ambiente escolar, o professor favorece a inser¢do da educacdo maker.
De acordo com Blikstein (2013), o principal objetivo dessa educacao € educar os discentes, levando-as a projetar, fazer
e construir novas tecnologias e ndo apenas usa-las. Nesse sentido, o autor ressalta que para a implantacdo da educacao
maker sdo necessarios quatro pilares: a criagdo do espago maker; a formacdo de professores; 0s projetos a serem
desenvolvidos; e o protagonismo dos estudantes.

De acordo com Ribeiro (2016), na cultura maker, o papel do docente é de suma importancia, pois ele ensina o
discente a buscar a informacao correta, e ter a capacidade critica de avaliar as informacdes, logo depois de analisar
como seré o caminho percorrido para se desenvolver uma atividade maker.

Nesse cendrio, em que se visa a satisfacdo da demanda por novas formas de trabalhar com o conhecimento,
embasado na metodologia Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), contrapondo-se aos modelos didaticos de
ensino apoiados em perspectivas ditas tradicionais, em que o professor é o centro do processo de transmissdo de
saberes para alunos que apenas recebem e memorizam o conhecimento transmitido.

Na definicdo dada por Delisle (2000, p. 5), a ABP é “uma técnica de ensino que educa apresentando aos alunos
uma situagdo que leva a um problema que tem de ser resolvido”. Lambros (2004), em uma definicdo muito semelhante
a de Barrows (1986), afirma que a ABP ¢ um método de ensino que se baseia na utilizacdo de problemas como ponto
inicial para adquirir novos conhecimentos. J& Barell (2007) interpreta a ABP como a curiosidade que leva a acéo de
fazer perguntas diante das duvidas e incertezas sobre os fenémenos complexos do mundo e da vida cotidiana. Ele
esclarece gue, nesse processo, 0s alunos sdo desafiados a comprometer-se na busca pelo conhecimento, por meio de
questionamentos e investigagdo, para dar respostas aos problemas identificados.

Discorrendo a necessidade do projeto partir de uma situagdo problema “lixo”, inserindo os objetos de
conhecimento, estudados durante as aulas de Ciéncias/Fisica do ensino fundamental anos finais, sendo inseridos
conforme a Base Nacional Comum Curricular.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017), diante da responsabilidade em realizar um planejamento
com foco na equidade, e assim promover praticas educativas inclusivas, e, nas Diretrizes Curriculares Nacionais-DCN
(2009), explica que:

Exige-se, pois, problematizar o desenho organizacional da institui¢do escolar, que ndo tem
conseguido responder as singularidades dos sujeitos que a compdem. Torna-se inadiavel
trazer par ao debate 0s principios e as praticas de um processo de inclusdo social, que garanta
0 acesso e considere a diversidade humana, [...] dos grupos historicamente excluidos. [...]

todos que compdem a diversidade que é a sociedade brasileiras e que comegam a ser
contemplados pelas politicas publicas (BRASIL, 2009, p.16)

Como também, na intencdo de buscar possibilidades de mudancas, as DCN evidenciam a relacdo ente o cuidar
e 0 educar que precisa existir nos processos educativos, de forma a contribuir com o desenvolvimento integral do ser
humano, independentemente, de suas especificidades.

Neste sentido, Papert (1986) afirma que “dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelo discente, ao
invés de ensinadas por um professor, ndo significa que elas sejam construidas do nada. Pelo contrario, como qualquer
construtor, a crianga se apropria, para seu proprio uso, de materiais que ela encontra e, mais significativamente, de
modelos e metaforas sugeridas pela cultura que a rodeia”.

I11. METODOLOGIA

A fim de alcangarmos os objetivos da pesquisa, seguimos as diretrizes e procedimentos metodoldgicos, a partir
do método da dialética com uma abordagem qualitativa. Diante disso, o projeto esta distribuido em fases para a
obtenc¢&o da analise dos dados.

A partir desse entendimento inicial, interpretaremos o método aplicado na pesquisa por meio da dialética.
Segundo Lakatos e Marconi (2011), entende-se esse aspecto interpretativo-investigativo da pesquisa cientifica como
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um método de dialogo cujo foco é a contraposicdo e contradicdo de ideias que levam a outras. Pode ser definida
também como a arte de, no didlogo, demonstrar uma tese por meio de uma argumentacdo capaz de definir e distinguir
claramente os conceitos envolvidos na discussao.

Dessa maneira, eles apontam ainda que, para a dialética, as coisas ndo sdo analisadas como objetos fixos, mas
em movimento, nenhuma coisa esta acabada, encontrando-se sempre em via de se transformar, desenvolver. Nisto, o
fim de um processo é sempre 0 comego de outro. Corrobora Gadotti (2002) que ela é: “[...] instrumento de analise,
enquanto método de apropriagdo do concreto, a dialética pode ser entendida como critica, dos pressupostos, da
ideologia e visGes de mundo, de dogmas e preconceitos.

Nesse sentido, para a pesquisa, optaremos para trabalhar com a abordagem qualitativa, porque procuramos
analisar e interpretar aspectos profundos e descrever a complexidade do comportamento humano. Por sua vez, a
escolha do método se dard com o intuito de obter um entendimento mais apurado do objeto estudado, a cultura maker.

Sabemos que a area da Educacdo apresenta grande complexidade (CRESWELL, 2010, p. 206). Disso,
deduzimos outro ponto fundamental da escolha da abordagem, apresentado por Creswell (2010) da seguinte maneira:

Os pesquisadores qualitativos tendem a coletar dados no campo e no local em que os
participantes vivenciam a questdo ou problema que esta sendo estudado... Esse fechamento
das informagdes coletadas por meio de conversa direta com as pessoas e da observacdo de
como elas se comportam e agem dentro do seu contexto é uma caracteristica importante da
pesquisa qualitativa (CRESWELL, 2010, p. 208).

Outra caracteristica relevante para a nossa investigagdo, considerando o movimento de coleta de dados e
entendimento das informacdes obtidas, a relevancia de adotarmos uma pesquisa participante ativa, tendo em vista o
envolvimento que existe entre o pesquisador e o objeto pesquisado. Além disso, é observavel como o relacionamento
com os participantes se da de maneira horizontal e igualitaria, encarando-0s ndo como meros informantes, mas como
coautores da pesquisa, consoante Gil (2010).

Quanto ao universo da pesquisa, foi realizado em uma Escolas da Rede Municipal, localizada na Zona Sul da
cidade de Manaus - Amazonas - Brasil. O sujeito da pesquisa os discentes do 8° e 9° ano do ensino fundamental anos
finais, cinco turmas, aproximadamente vinte e cinco alunos por turma e a professora/pesquisadora da disciplina de
Ciéncias da Natureza.

Em relagdo aos discentes que fizeram parte da pesquisa, definimos como critérios de inclusao alunos que os
seus responsaveis assinaram o Termo de Consentimento Livre Estabelecido — TCLE, autorizando a participag¢do dos
mesmos, para fazerem parte da pesquisa. Como critérios de exclusdo consideramos os discentes, cujos 0s pais ou
responsaveis ndo autorizaram a participacao dos seus filhos na pesquisa e ndo assinaram o TCLE, ndo houve, todos os
alunos participaram

Nesse intuito, optamos pela pesquisa participante ativa por possibilitar o “envolvimento do pesquisador como
agente no processo que estuda” (GIL, 2010, p. 43). Logo, no desenvolvimento da investigacéo, as bolsistas realizaram
o0 levantamento bibliogréafico pertinente ao tema, a sistematizagdo e ordenamento da discussdo teorica a partir de um
levantamento das categorias pesquisadas, a saber: cultura maker, aprendizagem e inclusdo social. Como também, nos
Diretorios e Bases de Dados da CAPES, no Google académico e nos documentos oficinais pedagogicos.

Ademais, foi aplicado um pdés-questionario estruturado baseado em um formulario de perguntas fechadas, com
a finalidade da obtencao 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 nimero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opiniBes, crencas, sentimentos, interesses,
expectativas, situacdes vivenciadas etc”.

Assim, nas questdes de cunho empirico, € o questionario uma técnica que servira para coletar as informacGes
da realidade, dos discentes, para a construcdo da pesquisa. Foi realizado apenas duas perguntas, O que Ele sabiam
sobre cultura maker?, e, O que sabiam sobre inclusdo social?
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As respostas adquiridas foram unanimes desconheciam o termo “cultura maker. E sobre a inclusdo social,
alguns alunos informaram que eram pessoas cadeirantes, usuarios de moletas e pessoas sem recursos financeiros,
pobre. E os demais ndo sabiam o que era.

Posteriormente realizamos as oficinas, a fim de registrar como séo utilizadas as praticas com recursos de baixo
custo, utilizando a aprendizagem baseada em problema, em todo o processo da aplicac¢do das oficinas.

12 etapa da Oficina: as bolsistas apresentaram para os alunos o eles iram realizar com o projeto e 0s termos
sobre Cultura Maker e inclusdo social, com debate. Direcionaram os alunos em equipe, apresentado a questdo problema
“o0 lixo”, ap0s o debate.

FIGURA 1. Apresentacéo do projeto para as turmas, pelas trés bolsistas.

Fonte: acervo propria autora 2024.

2% etapa: O momento de as equipes pesquisarem projetos a serem construidos, relacionando aos objetos de
conhecimento estudados em aula.
Objetos de conhecimento do 8° e 9° ano do ensino fundamental anos finais, identificados nas praticas
realizadas, conforme a Base Nacional Comum Curricular - BNCC;
A medida que se aproxima a conclusio do Ensino Fundamental, os alunos sio capazes de estabelecer
relagbes ainda mais profundas entre a ciéncia, a natureza, a tecnologia e a sociedade, o que significa
langar mdo do conhecimento cientifico e tecnoldgico para compreender os fenémenos e conhecer o
mundo, o ambiente, a dindmica da natureza. Além disso, é fundamental que tenham condic8es de ser
protagonistas na escolha de posicionamentos que valorizem as experiéncias pessoais e coletivas, e
representem o autocuidado com seu corpo e o respeito com o do outro, na perspectiva do cuidado
integral a satde fisica, mental, sexual e reprodutiva (BRASIL, pag. 343, 2018).

TABELA 1. Objetos de conhecimento e as habilidades estudas nas aulas de Ciéncias/Fisica.

Unidade tematica Habilidades Objeto de conhecimento

(EFO9FI05) Interpretar as leis de Newton em | Leis de Newton
situacdes do cotidiano.
(EF08CI03) Classificar equipamentos | Transformacdo de energia
elétricos  residenciais  (chuveiro,  ferro,
lampadas, TV, radio, geladeira etc.) de acordo
com o tipo de transformacdo de energia (da
energia elétrica para a térmica, luminosa,
sonora e mecénica, por exemplo).

Matéria e energia

(EFO7CI06): Discutir e avaliar mudancas | Principio de Pascal
econdmicas, culturais e sociais, tanto na vida
cotidiana quanto no mundo do trabalho,
decorrentes do desenvolvimento de novos
materiais e tecnologias (como automacdo e
informatizacdo).
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(EF08CI102) Construir circuitos elétricos com | Circuito elétrico
pilha/bateria, fios e lampada ou outros
dispositivos e comparéa-los a circuitos elétricos
residenciais.

Fonte: acervo propria autora 2024.

3° etapa: Construcdo das praticas por equipe.

FIGURA 2 e 3. Carrinho movido a baldo: A terceira lei de Newton — diz que para cada a¢do, hd uma reagdo igual e
oposta. Carrinho propulsado por um bal&o: (O ar empurra o baldo para frente, e o baldo empurra ar para trés). Fonte:
acervo propria autora 2024.

FIGURA 4 e 5. Carrinho de liga elastica: Transformacéo de energia potencial em energia cinética (movimento).
Fonte: acervo propria autora 2024.
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FIGURA 6 e 7. Elevador hidraulico: é um equipamento que utiliza a compressao de fluidos para elevar uma cabine. Seu
principio baseia-se no Principio de Pascal, que diz que a pressao exercida num liquido em equilibrio é transmitida a todos os
pontos do liquido e as paredes do recipiente.
Fonte: acervo propria autora 2024,

FIGURA 8: Ventilador (circuito simples) - Protétipo de robd, com recursos sustentaveis.

Fonte: acervo propria autora 2024.

3° etapa: Aplicagdo do pos-questionario, onde foi reaplicado os dois questionamentos iniciais: O que entendiam
sobre cultura maker? E o que entendiam sobre inclusdo social? Onde obtivemos respostas de entendimento do
conceito, a compreensdo e a aplicabilidade préatica investigativa. O feedback dos alunos foi satisfatorio.

Como instrumentos de coleta de dados, para alcancarmos 0s objetivos do projeto, utilizamos o pds-
questionario. No decorrer da aplicacdo do projeto, foram feitos registros fotograficos com a finalidade de capturar a
participacdo, como também a interacdo dos discentes, como parte integrante dos registros.

Com os instrumentos de coleta de dados finalizados, com todas as etapas concluida, discorremos a partir do
levantamento dos dados coletados. Para discussdo dos dados coletados foram analisados todo o processo da construcao,
pautado nos pressupostos da teoria aprendizagem baseada em problema e na descricdo e analise de contetdo.

A partir dos pressupostos de Bardin (2004), elaboramos categorias inicialmente aqui descrita, tais como:
aprendizagem baseada em problema, incluséo social e cultura maker.

Segundo Bardin (1977), a analise de contedo consiste em tratar a informacao a partir de um roteiro especifico,
iniciando com (a) pré-analise, na qual se escolhe os documentos, formula-se hipoteses e objetivos para a pesquisa; (b)
na exploragdo do material, na qual se aplicam as técnicas especificas segundo os objetivos; e (c) no tratamento dos
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resultados e interpretacdes. Cada fase do roteiro segue regras bastante especificas, podendo ser utilizado tanto em
pesquisas quantitativas quanto em pesquisas qualitativas.

A (a) pré-analise possui subfases descritas por Bardin (1977), sendo elas: (i) Leitura flutuante; (ii) Escolha dos
documentos; a. Regra da exaustividade; b. Regra da representatividade; c. Regra da homogeneidade; d. Regra da
pertinéncia; (iii) Formulacdo de hipoteses e dos objetivos; (iv) Referenciacdo dos indices e a elaboracéo de indicadores;
(v) Preparacdo do material.

A fase (b) consiste na exploragdo do material e constitui-se “nas operagdes de codificagdo, desconto ou
enumeracdo, em funcdo de regras previamente formuladas”. Por fim, a fase (c) ¢ o tratamento dos resultados obtidos e
a interpretacdo dos resultados obtidos ao escopo tedrico e permite avancar para conclusGes que levam ao avango da
pesquisa.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

As possibilidades de gerarmos produtos ou processos com a pesquisa advém do entendimento de uma proposta
inovadora, haja vista que os discentes possam, a partir dessa estratégia de ensino, utilizamos a metodologia
aprendizagem baseada em problema. Assim com os discentes desenvolveram habilidades cognitivas, que séo as
faculdades mentais que nos ajudam a compreender 0 mundo que nos rodeia, as quais podemos pontuar: elaboracédo e
solucdo de hipoteses, metacognicdo, criatividade, raciocinio, inteligéncia emocional, entre outras que foram
identificadas no processo da aplicacdo do projeto.

A pesquisa apresentou-se como a quebra dos paradigmas, haja visto que, a abordagem cultura maker, é uma
tematica aplicada em outras redes de ensino, porém em nossa Escola o conhecimento dos nossos alunos ainda eram
muitos limitados, somos conhecedores desses dados, com a aplicacdo do questionario prévio, onde identificamos que a
palavra “cultura maker” os discentes nao tinham conhecimento, €, obtivemos como resultado o conhecimento limitado,
de senso comum, sem ancores cientifico.

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

Nesse contexto, surge a possibilidade da aplicacdo da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), com o
propésito de auxiliar o discente no conhecimento do contelido teérico, fortalecer a sua capacidade de resolver
problemas e envolvé-lo no aprendizado (LEVIN, 2001).

Com a implementagdo da cultura maker, os discentes utilizaram a metodologia aprendizagem baseada em
problema, o que desenvolveram habilidades, elaborando e encontrando solugBes de hipéteses, a criatividade, o
raciocinio e a inteligéncia emocional. Como também, a integracéo e socializa¢&o dos alunos inclusos.

Nas oficinais criaram projeto associados com 0s objetos de conhecimento abordado nas aulas, os quais foram:
transformacdao de energia potencial em energia cinética, onde se explica a teoria de Newton, o movimento e forcas. A
construcgdo do elevador hidraulico que explica o principio de Pascal, que é sobre a pressao que 0s corpos exercem sobre
outro corpo. E circuito simples.

A integracdo dos alunos inclusos, foi um achado do projeto, por colocar o aluno diretamente em seu processo
de aprendizagem, desenvolvendo, inclusive, novas habilidades, tendo um papel ativo e participativo, aplicando o que
aprendeu e assumindo responsabilidade pelo seu progresso educacional.

Além disso, aBNCC propbe que a construcdo dos processos educativos seja voltada para o
desenvolvimento dos alunos capazes de lidar com os problemas da sociedade contemporénea. A proposta da
BNCC é que a aplicacdo do conhecimento seja dirigida para a vida real e para a construcdo do projeto de vida dos
alunos.
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FIGURA 9 e 10. Os alunos integrados e como protagonistas do conhecimento.

Fonte: acervo préprio da autora 2024.

Nesse contexto, Chassot (2003), discorre que a alfabetizacdo cientifica pode ser considerada como uma das
dimensGes para potencializar alternativas que privilegiam uma educacdo mais comprometida. Portanto, com a
implementacdo do projeto estaremos incentivados para que 0s mesmos possam ampliar seus conhecimentos, tornando-
se alfabetizados cientificamente, ndo somente facilitar a leitura de mundo em que vivem, mas entendessem as
necessidades de transforma-lo.

V. CONSIDERACOES

Ao incentivarmos o projeto cultura maker, foi dado oportunidade para os discentes aplicarem os seus
conhecimentos quanto a novas metodologias, com isso conseguimos atingir nosso objetivo de investigar a contribui¢do
da cultura maker na educacdo, foi enriquecedor, percebemos que ao estudar os conceitos e aplica-los facilita a
compreensdo dos discentes.

A proposta do projeto incentivou e desafiou os alunos a construirem e aplicarem os conceitos estudados nas
aulas de Ciéncias/Fisica. A integracao dos discentes para solucionando e aplicando na préatica a questdo problematizada
“lixo”, foi o inicio para projetos futuros.

Como ponto positivo da aplicacdo do projeto, foi a apresentacéo das trés bolsistas em realizarem as explicac6es
e direcionarem os debates com os demais colegas, podemos citar jovem educa jovem. A participacdo e o interesse dos
alunos no decorrer desde cinco meses, 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, salientando todo os desafios do projeto, em trazer para os discentes novos conceitos e contribuir para
a formacdo do conhecimento cientifico, proporcionando ao mesmo um papel de protagonistas, € um potencial que eles
tém. Mas esse potencial ndo surge necessariamente de forma espontdnea. Por esse motivo, foi importante o
desenvolvimento das praticas que estimularam a participacdo dos discentes, gerando experiéncias de aprendizagem que
fomentem o protagonismo de maneira intencional e estruturada.
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