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RESUMO

Este artigo teve como objetivo analisar as contribuigdes da formacdo Circuito Maker para
ressignificagdo do uso pedagogico da tecnologia de professores dos Anos Iniciais e foi estruturada em
3 etapas: a contextualizagdo, a planificacdo e a reflexdo (Vieira; Volquind, 2002) com atividades
baseadas em Metodologias Ativas, com énfase na Cultura Maker, integrando sustentabilidade,
criatividade e colaboragdo, organizadas em missdes interdisciplinares e gamificadas. Esta ¢ uma
pesquisa de natureza qualitativa (Creswell, 2010) e aplicada (Marconi; Lakatos, 2003). Os dados
foram analisados com base na espiral de Creswell (2014) e indicam que o objetivo da formagao foi
alcangado, com os conceitos-chave sendo compreendidos e as atividades realizadas servindo como
exemplos praticos para a aplicacdo da Cultura Maker em sala de aula. Observou-se ainda que a oficina
contribuiu para o aprimoramento da pratica docente, sendo percebida como um avango rumo a uma
educacdo mais dindmica e envolvente. Destaca-se, por fim, a importancia de um planejamento
cuidadoso quanto ao gerenciamento do tempo durante a execugdo dessas atividades.
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ABSTRACT

This article aimed to analyze the contributions of the Circuito Maker training program to redefining
the pedagogical use of technology for elementary school teachers. It was structured in three stages:
contextualization, planning, and reflection (Vieira; Volquind, 2002). Activities were based on Active
Methodologies, with an emphasis on Maker Culture, integrating sustainability, creativity, and
collaboration, organized into interdisciplinary and gamified missions. This is both a qualitative
(Creswell, 2010) and an applied (Marconi; Lakatos, 2003) study. Data were analyzed using Creswell's
spiral (2014) and indicate that the training objective was achieved, with key concepts being understood
and the activities performed serving as practical examples for applying Maker Culture in the
classroom. It was also observed that the workshop contributed to improving teaching practices and
was perceived as a step toward a more dynamic and engaging education. Finally, we highlight the
importance of careful planning and time management during these activities.

Keywords: Maker Culture. Professional Development. Pedagogical Workshop.

RESUMEN

Este articulo tuvo como objetivo analizar las contribuciones del programa de formacién Circuito
Maker a la redefinicion del uso pedagdgico de la tecnologia para docentes de primaria. Se estructuro
en tres etapas: contextualizacion, planificacion y reflexion (Vieira; Volquind, 2002). Las actividades
se basaron en Metodologias Activas, con énfasis en la Cultura Maker, integrando sostenibilidad,
creatividad y colaboracion, organizadas en misiones interdisciplinarias y gamificadas. Se trata de un
estudio tanto cualitativo (Creswell, 2010) como aplicado (Marconi; Lakatos, 2003). Los datos,
analizados mediante la espiral de Creswell (2014), indican que se logré el objetivo de la formacion,
comprendiendo los conceptos clave y sirviendo las actividades realizadas como ejemplos practicos
para la aplicacion de la Cultura Maker en el aula. También se observd que el taller contribuy6 a la
mejora de las practicas docentes y se percibié como un paso hacia una educaciéon mas dindmica y
participativa. Finalmente, destacamos la importancia de una planificacion cuidadosa y la gestion del
tiempo durante estas actividades.

Palabras clave: Cultura Maker. Desarrollo Profesional. Taller Pedagdgico.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa, aplicada no ambito da Cultura Maker, teve como foco a formacao de
professores do Ensino Fundamental I - Anos Iniciais, atuantes em escolas da Secretaria de Estado de
Educacdo e Desporto Escolar do Estado do Amazonas - SEDUC-AM e localizadas nas zonas sul e
norte de Manaus.

Nas ultimas décadas, o avango das tecnologias digitais e a crescente valorizagdo de
Metodologias Ativas de ensino tém impulsionado novas formas de pensar a educagado e a produgao de
conhecimento. Nesse contexto, surge a Cultura Maker, incentivando as pessoas a criar, modificar,
consertar e fabricar objetos, promovendo o desenvolvimento de habilidades essenciais para serem
exploradas no ambiente escolar (Megido, 2017).

Conforme Magalhdes; Santos; Correa; Figueirda e Ferrari (2023) a Cultura Maker pode ser
considerada uma das Metodologias Ativas mais reconhecidas e amplamente utilizada, que busca
desenvolver habilidades praticas e cognitivas nos individuos, estimulando a curiosidade, o
pensamento critico e a autonomia, em vez de aprender apenas de forma teorica.

Diante desse cenario, a formagdo intitulada Circuito Maker desenvolvida no ambito desta
pesquisa, buscou ampliar a visdo dos professores sobre tecnologia, mostrando que ela vai além de
equipamentos sofisticados ou ambientes tecnologicos formais, mas inclui também estratégias criativas
e acessiveis que podem ser aplicadas no dia a dia da sala de aula. Nesse sentido, os educadores tornam-
se capazes de inovar em suas praticas pedagogicas, promovendo uma aprendizagem mais dindmica,
inclusiva e significativa.

Deste modo, a investigacdo partiu da delimitacio do problema de pesquisa que reflete a
seguinte inquietagdo: em que aspectos a formacao Circuito Maker pode contribuir para ressignificar
o uso da tecnologia na pratica pedagdgica de professores dos Anos Iniciais, por meio de praticas “mao
na massa” em escolas da rede estadual de Manaus? Este artigo tem como objetivo analisar as
contribui¢des da formacgdo Circuito Maker na ressignificacdo do uso pedagogico da tecnologia de
professores dos Anos Iniciais, a partir de praticas “mao na massa” que promovem uma aprendizagem
dindmica, inclusiva e significativa.

Além desta introducdo, o artigo estd estruturado da seguinte forma: uma secdo de
fundamentagdo teodrica que aborda a formagdo continuada docente por meio da cultura Maker; a
apresentacao da metodologia utilizada; resultados e discussdo; por fim, as consideracdes finais e as

referéncias.
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1.1 FORMACAO CONTINUADA: DINAMIZANDO A PRATICA PEDAGOGICA DOCENTE
POR MEIO DA CULTURA MAKER

Entre os anos de 1990 e 2010, o panorama mundial, tomado pelas midias digitais, deu origem
ao que conhecemos por Movimento Maker, que se utiliza da ideia “Do It Yourself - DIY”, termo em
inglés que significa “Faca Vocé Mesmo”. Tendo como principal foco o continuo aperfeicoamento de
processos, o trabalho colaborativo e a rapida reagao a mudangas (Junior; Bessa, 2018).

Esse movimento de cultura tecnoldgica estd fundamentado no principio de “p6r a mao na
massa”, encorajando qualquer individuo a consertar, transformar ou fabricar seus proprios objetos e
propde experiéncias de aprendizagem para o uso e desenvolvimento de habilidades de criag@o para a
producdo de artefatos diversos, individual ou coletivamente.

A Cultura Maker, que fomenta o compartilhamento de saberes pode ser associado aos ideais
interacionistas preconizados nas obras de Jean Piaget (1970) e Lev Vygotsky (1991), sendo que o
ultimo traz a compreensdo de que a aprendizagem por meio do compartilhamento, da comunicacao e
da interagdo social ¢ favorecida.

Papert (1986), considerado como o pai do Movimento Maker na perspectiva de Martinez e
Stager (2013), influenciado pelos ideais construtivista de Piaget e Dewey, cunhou o termo
“construcionismo” como sindénimo para a abordagem do construtivismo que admite ao educando
construir o seu proprio conhecimento por intermédio de alguma ferramenta, como um computador,
por exemplo. Suas ideias florescem de uma conjuntura de principios, ambicionando que se beneficie
do potencial que o uso das tecnologias no ensino oferece.

No ambito educacional, a Cultura Maker tem ganhado destaque nos ultimos anos, trazendo
uma abordagem inovadora para o processo de ensino e aprendizagem como uma alternativa as
abordagens tradicionais. Essa perspectiva ¢ percebida como uma forma inovadora de integrar a
tecnologia no ambiente escolar, estando atrelada as Metodologias Ativas, uma vez que estimula a
criatividade, a resolucdo de problemas, o gerenciamento do tempo no desenvolvimento de atividades
e a inovacgao, onde o objetivo € criar, reparar ou modificar algum objeto (Paula; Martins; Oliveira,
2021).

No que tange a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Cultura Maker instiga o
desenvolvimento de habilidades e das competéncias gerais definidas nesse documento norteador da
Educagdao Basica, podendo isso ser percebido ao se examinar a redagdo descritiva dessas
competéncias, por meio de verbos que explicitam a¢des que tém afinidade com a Cultura Maker, tais
como: entender e explicar, formular e resolver, compreender, utilizar e criar tecnologias. Esses verbos

evocam, ainda, o envolvimento e participagao dos discentes em trabalhos colaborativos, exercitando,
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portanto, o didlogo e a persuasdo com criatividade e autonomia, apropriando-se de conhecimentos em
multiplas areas (Stella; Figueiredo; Dameao da Silva; Amaral; Sachetti, 2018).

Nessa perspectiva, o professor torna-se peca essencial, como mediador e colaborador, tendo
em vista que ele pode proporcionar um ambiente de aprendizagem que instigue o estudante a agir de
forma auténoma e a desenvolver tais habilidades e competéncias, construindo, desse modo, o
conhecimento mediante a pratica, valorizando opiniodes ¢ a diversidade, preparando-o para exercer sua
cidadania.

Portanto, como um elemento crucial nesse processo, o professor deve ser reconhecido como
tal e requer formagdo continua para acompanhar as evolugdes na educacao, nesse sentido, Nogueira e
Xerez (2023) afirmam que a formagdo permanente de professores exige o aprofundamento nos
diversos fatores que influenciam o processo de ensino e aprendizagem, conforme observado por

Santos (2019, p. 41), ao afirmar que

com o desenvolvimento tecnolégico e as transformagdes ocorridas na sociedade, nas dltimas
décadas, evidencia-se novas demandas para a educagdo contemporanea, como por exemplo
[...] uma formacé&o de professores que seja condizente com a realidade.

O autor destaca a importancia da formagdo continuada para atender as demandas emergentes
da sociedade e da tecnologia na educagdo. Essa perspectiva ressalta a importancia de uma formagao
continuada que seja relevante e contextualizada para o aprimoramento profissional dos educadores,
em consonancia com as diretrizes nacionais estabelecidas. Assim sendo, a formacao continuada de
professores desempenha um papel basilar para que os docentes incorporem abordagens inovadoras e
préaticas pedagogicas centradas no estudante em suas praticas didrias, como a Cultura Maker, conforme

descreve Bacich e Moran (2018, p. 39)

As aprendizagens por experimentacdo, por design e a aprendizagem Maker sdo expressdes
atuais da aprendizagem ativa, personalizada, compartilhada. A énfase na palavra ativa precisa
sempre estar associada a aprendizagem reflexiva, para tornar visiveis 0s processos, 0S
conhecimentos e as competéncias do que estamos aprendendo com cada atividade. Ensinar e
aprender tornam-se fascinantes quando se convertem em processos de pesquisa constantes, de
questionamento, de criagdo, de experimentacdo, de reflexdo e de compartilhamento
crescentes, em &reas de conhecimento mais amplas e em niveis cada vez mais mais profundos.

Compreender os principios da Cultura Maker e as estratégias das Metodologias Ativas permite
que os professores criem ambientes de aprendizagem mais dindmicos, colaborativos e relevantes, nos
quais os estudantes sdo incentivados a explorar, experimentar e criar. Além disso, a formacao
continuada possibilita aos professores desenvolverem competéncias digitais e tecnoldgicas

necessarias para integrar ferramentas e recursos modernos em suas atividades.
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Nesse sentido, a Cultura Maker complementa essa abordagem ao valorizar a criatividade, a
experimentacdo e o "aprender fazendo", proporcionando oportunidades para que os alunos
desenvolvam habilidades praticas, resolvam problemas do mundo real e construam projetos tangiveis,
utilizando tecnologias e recursos disponiveis.

A incorporacao da Cultura Maker na formagao de professores e nas metodologias ativas ¢ um
avango importante para uma educagdo mais dindmica e relevante. Essa abordagem possibilita aos
docentes utilizar praticas inovadoras, desenvolvendo habilidades praticas e criativas nos alunos,
preparando-os para os desafios do mundo atual. Além de enriquecer a experiéncia educacional,

promove uma cultura de aprendizagem colaborativa e resolugao de problemas.

2 METODOLOGIA

O presente estudo utiliza uma abordagem qualitativa, definida por Creswell (2010) como um
método voltado para explorar e compreender os significados que individuos ou grupos atribuem a
questdes de natureza social ou humana. Esse processo de investigacdo € caracterizado por questoes e
procedimentos que surgem ao longo do estudo, com dados coletados diretamente no ambiente dos
participantes.

Esta pesquisa fundamentou-se na metodologia da pesquisa aplicada (Marconi; Lakatos, 2003,
p.- 160), que se caracteriza pelo estudo de um “problema relativo ao conhecimento cientifico ou a sua
aplicabilidade”. A escolha pela pesquisa aplicada surgiu da necessidade de se desenvolver solugdes
concretas e aplicaveis para melhorar o ensino e a aprendizagem nas escolas publicas estaduais do
Amazonas que ndo possuem laboratorios de informatica e outras tecnologias educacionais voltadas ao
ensino fundamental I - Anos Iniciais.

A formagao intitulada Circuito Maker foi estruturada no formato de oficina e desenvolvida por
dois Assessores de Tecnologias Educacionais, destinada a professores que atuam no Ensino
Fundamental I - Anos Iniciais, utilizando Metodologias Ativas com énfase na Cultura Maker,
abrangendo diversos componentes curriculares dessa modalidade de ensino.

Baseando-se na perspectiva de Souza e Araujo (2020), que defende que uma oficina deve
contar com um nimero limitado de participantes para garantir a eficacia do aprendizado, optou-se por
estabelecer um periodo de inscri¢cdes. Assim, cada turno foi limitado a 15 professores, totalizando 45
professores inscritos na oficina.

Apbs a inscri¢do dos professores na oficina Circuito Maker, foi criado um grupo em aplicativo
de mensagens, no qual foram inseridos alguns informativos e um breve texto sobre “poliedros” para

realizagdo de uma sala invertida. A oficina foi realizada ao longo de dois dias: no primeiro dia,
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participaram 15 professores da Coordenadoria Distrital de Educag¢do (CDE 06) no turno matutino; no
segundo dia, 30 professores da Coordenadoria Distrital de Educacao 02 (CDE 02) distribuidos nos
turnos matutino e vespertino.

A oficina foi conduzida com atividades em formato de uma jornada interplanetaria, onde os
professores foram agrupados para resolver desafios utilizando os recursos disponiveis no ambiente.
Essas atividades foram estruturadas de acordo com trés pilares fundamentais da Cultura Maker:
sustentabilidade, criatividade e colaboracdo. A oficina foi estruturada em trés etapas distintas:
contextualizagdo, planificagdo e reflexdo (Vieira; Volquind, 2002).

Na primeira fase, denominada contextualizagdo, os participantes foram introduzidos ao
problema que originou a oficina Circuito Maker e seus objetivos. Apds uma dinamica de apresentacao
em que cada professor, como tripulante de um foguete, escolhia um grupo, eles foram incentivados a
compartilhar suas concepgdes sobre tecnologia e suas aplicagdes educacionais. Para enriquecer o
debate, foi exibido um video! que apresentava a evolugio das tecnologias e seu potencial educativo,
enquanto os formadores explicavam o conceito de Tecnologias Educacionais. Por fim, um dos
formadores iniciou um storytelling, situando os participantes nas missdes que deveriam desenvolver
para salvar a populagdo da Terra, que enfrentava a escassez de recursos.

Apods a formagdo dos grupos e a contextualizagdo inicial, foi realizada uma atividade de
"aquecimento" que consistiu na confeccao de crachas por cada membro das equipes. Durante essa
atividade, foram apresentadas instrugdes fundamentais que serviriam de base para as missoes da etapa
seguinte. Além disso, no dia anterior a formacao, solicitou-se no grupo de aplicativo de mensagens,
que os participantes trouxessem tesouras para a execucao das atividades. Essa situa¢do gerou um
momento de reflexdo sobre a metodologia da Sala de Aula Invertida, que serd abordada na proxima
etapa.

A segunda etapa, a planificagdo, compreendeu o planejamento das missdes, as quais 0s
tripulantes, em suas respectivas equipes, deveriam solucionar os problemas por meio da elaboragao
de protétipos construidos a partir de materiais reciclaveis disponiveis no ambiente, fazendo uso da
criatividade, do trabalho colaborativo em equipe, gerenciamento do tempo e do principio da

sustentabilidade. Ao todo, foram executadas cinco missdes, conforme mostra a Figura 1.

! Evolugdo das tecnologias na educacdo: https://youtu.be/tcLLTsP3wlo?si=PXCsB_Mk_a4KNYZe.
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Figura 1 - Descri¢do das Atividades
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Fonte: Elaborado pelos Autores, 2024.

As missdes tinham como objetivo promover a integragdo entre os participantes € 0s
componentes curriculares por meio da interdisciplinaridade. Os materiais utilizados sdo comumente
encontrados na escola, de baixo custo e/ou reciclaveis, alinhados com praticas sustentaveis.

Para cada missdo, foram fornecidas instrugdes diversificadas, utilizando diferentes formatos
de comunicagdo para garantir a clareza e a compreensao. As orientagdes foram apresentadas de forma
oral, permitindo uma interagdo direta e imediata; por meio de videos, que ilustraram visualmente os
objetivos e procedimentos; e através de QR codes, que proporcionaram acesso a conteudos adicionais
e materiais de apoio. Cada conjunto de instru¢des definiu com precisdo a missao a ser cumprida, o
tempo disponivel para sua execucdo, os materiais e as recompensas a serem conquistadas e um dilema

que enfrentariam ao final das missdes. Algumas especificacdes podem ser observadas no Quadro 1.
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Quadro 1 — Especificacdes das Missdes

ETAPAS COMPONENTES CURRICULARES MATERIAIS RECOMPENSA
e Palitos de Dente 1° lugar - RS 50,00

MISSAO 1 Matematica e Artes e Jujuba 2° lugar - R$ 20,00
e Luvas 3° lugar - RS 5,00

1° lugar - R$ 200,00
MISSAO 2 Ciéncias; Matematica e Geografia e Materiais Reciclaveis 2° lugar - R$ 100,00
3° lugar - R$ 50,00

Ciéncias; Ensino Religioso; Historia e ® Tampinha 1° lugar - R$ 40,00

MISSAO 3 ’ Lingua Po rtﬁ esa e Massa de Modelar 2° lugar - R$ 20,00
& & e Papel 3° lugar - RS 2,00

3 e Cartolina 1° lugar - R$ 200,00
MISSAO 4 Geografia e Artes e Papel 40Kg 2° lugar - R$ 80,00
e Cola 3° lugar - R$ 50,00

e , 1° lugar - R$ 50,00

MISSAO 5 Matemitica; Geografia ¢ Lingua e Materiais Diversos 2° lugar - RS 20,00

Portuguesa

3° lugar - R$ 20,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024,

A “Missdo 1” remete a metodologia da Sala de Aula Invertida, para a qual foi disponibilizado
um pequeno texto sobre o objeto de conhecimento “Poliedros”, com conceitos e exemplos de arestas
e vértices, combinando Matematica e Artes com palitos de dente e jujubas, incentivando a
Aprendizagem Criativa, enquanto que na “Missdo 27, utilizou-se materiais reciclaveis para promover
a consciéncia ambiental, envolvendo Ciéncias, Matemadtica e Geografia. A “Missdo 3” abrangeu de
forma interdisciplinar, componentes curriculares como: Ensino Religioso, Historia e Lingua
Portuguesa, fazendo o uso de tampinhas e massa de modelar. J4 a “Missao 4” focou em Geografia e
Artes, permitindo a exploracdo estética, e a “Missdo 5 teve como desafio construir um carro que se
movesse, com materiais variados, articulando conceitos de Matematica, Geografia e Lingua
Portuguesa, oferecendo flexibilidade no cumprimento do desafio.

O uso de recompensas em dinheiro simbolico foi uma estratégia eficaz inspirada nos elementos
da Metodologia Ativa “Gamificagdo” que motivou os professores participantes, promovendo a
competitividade de forma ludica. As recompensas eram maiores para as equipes que concluissem as
missdes em menor tempo, cumprindo as regras estabelecidas pelos formadores ao inicio de cada
missao, conforme demonstrado no Quadro 1.

Ao final, as duas equipes que acumulassem o maior valor em recompensas, participariam de
um sorteio. No entanto, havia o dilema final que consistia em decidir se a equipe com o menor valor

em recompensas seria ou nao incluida no sorteio. A decisdo tomada pelas duas outras equipes permitiu
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aos formadores avaliar se os principios da Cultura Maker, especialmente o da colaboragdo, haviam
sido plenamente compreendidos, uma vez que esse principio enfatiza a importancia da participagao
de todos no processo.

A terceira e ultima etapa, a reflexdo, ocorreu de duas maneiras distintas: primeiramente, apos
cada missdo, acontecia o momento “Ideias para Compartilhar”, no qual cada equipe ou um professor
representante compartilhava suas percepgdes sobre a atividade realizada, sua relevancia para a sala de
aula, sua integracdo com os objetos de conhecimento ¢ componentes curriculares, bem como sua
conexao com os principios da Cultura Maker. Em segundo lugar, a reflexdo foi provocada por meio
de questdes avaliativas e abrangentes a respeito do Circuito Maker, em um formulario Google, com
link enviado no grupo de mensagens instantaneas. Esse questiondrio permitiu que os professores
avaliassem varios aspectos da oficina, desde o acolhimento inicial até os conceitos abordados, os
formadores, os materiais disponiveis, as Metodologias Ativas empregadas e a gestdo do tempo em

cada missdo, entre outros aspectos. As respostas a essas questdes serdo analisadas na préxima secao.

3 RESULTADO

A oficina Circuito Maker, realizada com 45 professores dos Anos Iniciais de algumas escolas
publicas da rede estadual de ensino de Manaus, nas zonas Norte e Sul, apresentando possibilidades de
praticas Maker fundamentadas em Metodologias Ativas, passiveis de aplicacdo em sala de aula
objetivando ressignificar do uso pedagogico da tecnologia desses professores.

Para fomentar a discussdo sobre possiveis situagdes-problema e suas respectivas solucdes,
apés cada missao, foi reservado um tempo de aproximadamente 10 minutos para o momento
denominado “Ideias para Compartilhar”. Esse momento de didlogo permitiu que os participantes
refletissem sobre as experiéncias vivenciadas durante a missao executada.

Além de reflexdes espontaneas, foram feitas perguntas especificas, especialmente na primeira
missao, relacionadas ao texto sobre “poliedros”, enviado no grupo de mensagens instantaneas, que
permitiu aos formadores avaliar se a Sala de Aula Invertida havia funcionado e, a partir dessa
constatacdo, gerar novas reflexdes. Essas perguntas possibilitaram as equipes ganharem um bonus de
R$ 5,00 simbdlico se respondessem corretamente a pergunta direcionada a equipe.

Quando questionados sobre quem havia lido o texto previamente, poucos participantes
sinalizaram que o haviam feito. Diante dessa situagdo, os formadores explicaram que essa mesma
realidade poderia ser observada em sala de aula. Assim como a maioria deles nao havia lido o material

solicitado nem levado as tesouras previamente mencionadas, os estudantes também tendem a nao
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cumprir determinadas demandas quando solicitados a trazer materiais especificos ou realizar
atividades prévias em casa.

Dessa forma, seria fundamental que os docentes estivessem preparados com planos
alternativos e estratégias de contingéncia para lidar com essas situagdes, seja por meio da
disponibilizagdo de materiais adicionais, adaptacdo das atividades ou reformulagdo das estratégias
pedagogicas, garantindo, assim, que o planejamento nao dependesse exclusivamente do cumprimento
dessas demandas por parte dos estudantes, evitando-se o comprometimento dos objetivos propostos
para a aula e assegurando-se a continuidade e eficacia do processo de ensino-aprendizagem.

Os formadores ressaltaram que, embora, em um primeiro momento a metodologia da Sala de
Aula Invertida possa parecer uma proposta ineficaz, ela pode se tornar efetiva quando aliada a
atividades dindmicas e envolventes, capazes de despertar o interesse dos estudantes, como as praticas
Maker. Dessa forma, os estudantes tendem a se engajar mais e a realizar as atividades prévias
solicitadas, para que, entdo, estejam aptos a participarem das futuras atividades Maker desenvolvidas
em sala de aula.

A Sala de Aula Invertida proporciona uma aproximag¢do com a linguagem dos alunos,
oferece maior flexibilidade com relagdo ao tempo, local, dia e horario dedicado aos estudos,
permite que os alunos com diferentes graus de dificuldade ou diferentes habilidades possam
equilibrar seus processos de aprendizagem, intensifica a relagdo entre aluno e professor e entre os
alunos, e permite que os alunos possam progredir conforme seus proprios ritmos, Bergmann e Sams
(2016).

Nos demais momentos de “Ideias para Compartilhar”, as perguntas foram mais abrangentes,
tais como: em quais componentes curriculares pode-se trabalhar essa atividade? Quais os objetos de
conhecimento relacionados a essa atividade? Quais os pilares da Cultura Maker foram utilizados nessa
atividade?

Os professores deram respostas coerentes, associando as atividades as suas disciplinas e
conteudos, bem como conseguirem enxergar os principios da Cultura Maker, segundo Lima et al.,
(2023) tais como: sustentabilidade, criatividade e colaboragdo em todas as atividades propostas.

Como fechamento deste primeiro momento de reflexdo, voltamos ao dilema mencionado
anteriormente, o qual as duas equipes com maior valor em dinheiro simbolico, teriam que decidir se
a terceira equipe participaria de um sorteio, cujo prémio foi uma blusa do Circuito Maker. Todas as
equipes decidiram que a equipe com menor valor financeiro poderia participar do sorteio,

evidenciando mais uma vez que o principio da colaboragdo foi compreendido.
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A analise dos dados foi adaptada segundo a espiral de Creswell (2014), a partir de trés etapas
essenciais, sendo elas: 1) a coleta de dados, que utilizou como instrumento de coleta o formulario
google; ii) a organizagao dos dados e iii) a interpretacdao e representagao dos dados em forma de
graficos.

A analise concentrou-se na avaliacdo da oficina Circuito Maker e nos resultados alcangados
por meio dessa formacdo. A coleta de dados foi realizada por meio de um formulario do Google,
enviado aos participantes pelo grupo de WhatsApp apés o encerramento da oficina. Ao todo, 32
participantes responderam ao formulario, o que indica que nem todos os professores presentes na
formagao contribuiram com a avaliagao.

Os dados foram organizados em duas categorias a priori (Moraes; Galiazzi, 2006) que foram
definidas antes da andlise, sendo elas: 1) categoria 1 - Compreensdo de Conceitos e ii) categoria 2-

Experiéncia Pratica. Conforme apresentado no quadro 2:

Quadro 2 — Categorizagao

CATEGORIAS A4 PRIORI
Categoria 1 Categoria 2
Compreensao de Conceitos Experiéncia Pratica
e O conceito de Cultura Maker foi compreendido? e As missdes dadas no circuito foram bem executadas
e O que ¢ tecnologia? em equipe ou teria sido melhor que fossem
e Antes da formacdo, vocé achava possivel trabalhar individualmente?
tecnologias educacionais em escolas sem laboratdrios de e No momento “Ideias para Compartilhar”, vocé
informatica? conseguiu relacionar alguma missdo aos conteudos da
sua disciplina?
e Vocé se sentiu motivado com a formacao e deseja
incluir a Cultura Maker em suas aulas?

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

As perguntas referentes a categoria 1 foram formuladas para avaliar se os professores
compreenderam completamente o conceito de Cultura Maker e de tecnologia.

A primeira pergunta, cujas respostas estdo representadas na Figura 2, foi estruturada com as
opcdes fechadas de multipla escolha, o que limita o aprofundamento da andlise e discussdo dos
resultados. Ainda assim, sua inclusao foi relevante pois, no encerramento do primeiro momento de
reflexdo — anteriormente mencionado — no qual os participantes enfrentaram um dilema a ser
resolvido, serviu como instrumento para avaliar se o principio da colaborag¢do havia sido, de fato,

compreendido pelos envolvidos.
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Figura 2 - Avalia¢@o do Circuito Maker
O CONCEITO DE "CULTURA MAKER" FOI COMPREENDIDO?

32 respostas

@ SIM
@ NAD
@ PARCIALMENTE

Fonte: Formulario Google, 2024.

Ainda em relagdo a primeira questdo, observa-se que todos os respondentes indicaram ter
compreendido o conceito de Cultura Maker. Essa compreensao por parte dos docentes ¢ importante,
sobretudo, porque a integracdo da Cultura Maker ao ensino pode se dar mesmo sem a disponibilidade
de recursos tecnoldgicos avangados em sala de aula. Assim, utilizando-se tecnologias simples e
materiais acessiveis, como papel, tesouras, fita adesiva e outros objetos reciclaveis disponiveis na
escola, de facil acesso e/ou baixo custo, ¢ possivel criar atividades que levem os estudantes a
desenvolverem habilidades preconizadas na BNCC, como o trabalho em equipe e¢ a inovagdo, a
criatividade, o pensamento critico e a resolugdo de problemas, sem depender exclusivamente de
ferramentas digitais. Desta forma, tornou-se relevante que os participantes compreendessem o

conceito de tecnologia, como demonstrado na Figura 3.

Figura 3 - Avaliagdo do Circuito Maker

TECNOLOGIA E:

32 respostas

@ TODOS 0S RECURSOS DIGITAIS
QUE NOS AUXILIAM NO DIA A DIA
COMO: COMPUTADOR, CELULAR,
INTERNET.

@ QUALQUER ARTEFATO (DIGITAL OU
NAO), CRIADO PELO HOMEM PARA
RESOLVER PROBLEMAS E
SATISFAZER AS NECESSIDADES
HUMANAS,

® NENHUMA DAS ALTERNATIVAS
ANTERIORES.

Fonte: Formulario Google, 2024.

Analisando as respostas da Figura 3, podemos perceber que, dos 32 (trinta e dois)

respondentes, 12,5% deles, isto €, 4 (quatro) professores, ndo compreenderam em sua totalidade o
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conceito de “tecnologia". Segundo Kenski (2012, p. 22) “o conceito de tecnologia engloba a totalidade
de coisas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas formas
de uso, suas aplicagdes”, ou seja, ao longo dos anos o homem foi capaz de criar artefatos que o
auxiliaram no dia a dia e sdo considerados pela autora, tecnologias.

A compreensdo do conceito de “tecnologia” sob essa perspectiva, na qual a tecnologia ¢
entendida como qualquer recurso, ferramenta ou método utilizado para resolver problemas, criar
solucdes e facilitar processos, seja de forma digital, analégica ou manual, € relevante no contexto do
Circuito Maker pelo fato ser uma abordagem que permite a ressignificagdo do uso pedagogico da
tecnologia para professores dos Anos Iniciais, a partir de praticas “mao na massa’ que promovem uma
aprendizagem dindmica, inclusiva e significativa, sem a necessidade de recursos tecnologicos de
ponta.

Essa realidade evidenciou a necessidade de uma formacao continuada que ampliasse a visao
dos professores dessas escolas quanto a utilizacdo de recursos acessiveis de forma criativa,
promovendo praticas pedagdgicas inovadoras que ndo dependam exclusivamente de equipamentos
digitais sofisticados.

Nessa linha de pensamento, questionou-se sobre o uso das tecnologias educacionais por parte
dos professores dessas escolas com baixa disponibilidade de recursos tecnoldgicos, investigando se
eles consideravam possivel desenvolver atividades utilizando tecnologias antes da formagao,

conforme a Figura 4.

Figura 4 - Avaliagdo do Circuito Maker

ANTES DA FORMAGAO VOCE ACHAVA POSSIVEL TRABALHAR TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS EM
ESCOLAS QUE NAO POSSUEM LABORATORIOS DE INFORMATICA?

32 respostas

® sim
® NAD

Fonte: Formulario Google, 2024.

O grafico revela que 81,3% dos participantes acreditavam ser possivel integrar tecnologias
educacionais mesmo com recursos limitados, como a auséncia de laboratérios de informatica. Isso

sugere uma mentalidade favoravel a adaptag@o e ao uso criativo de recursos alternativos, refletindo
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abertura para metodologias inovadoras, como a Cultura Maker, no ensino-aprendizagem,
independentemente da infraestrutura escolar.

Por outro lado, 18,7% dos respondentes indicaram que ndo acreditavam ser possivel trabalhar
com tecnologias educacionais em escolas sem laboratorios de informatica. Esse percentual pode
apontar que, a auséncia de uma infraestrutura tecnologica especifica pode ter sido vista como um
obstaculo significativo para a implementagdo de atividades digitais e tecnologicas em sala de aula.

No que tange as perguntas da Categoria 2, essas foram elaboradas para avaliar a dimensao
pratica das atividades propostas. Em relacdo a preferéncia dos participantes por realizar as missoes

individualmente ou de forma colaborativa, a Figura 5 apresenta os seguintes percentuais.

Figura 5 - Avaliagdo do Circuito Maker

AS MISSOES DADAS NO CIRCUITO FORAM BEM EXECUTADAS EM EQUIPE OU TERIA SIDO

MELHOR QUE FOSSEM INDIVIDUALMENTE?
31 respostas

® EM EQUIPE
@ INDIVIDUAL

Fonte: Formulario Google, 2024.

No ambito da Cultura Maker, o principio da colaboragdo € basilar, uma vez que o trabalho em
equipe ndo apenas fortalece a interagdo social, mas também favorece o compartilhamento de ideias e
impulsiona o aprendizado coletivo. Embora todas as missdes propostas na formacao pudessem ser
realizadas individualmente, apenas um professor (equivalente a 3,3% dos respondentes) indicou
preferéncia por esse formato. No entanto, o tempo previsto para cada missdo foi planejado para
incentivar a divisdo de tarefas e o gerenciamento do tempo, tornando a colaboragdo um pilar essencial
a ser desenvolvido durante as atividades.

Com esse proposito, as missdes foram projetadas para que professores participantes
vislumbrassem possibilidades de atividades maker que valorizassem a autonomia dos estudantes e
transformassem suas salas de aulas em ambientes colaborativos, proporcionando uma aprendizagem
mais significativa ao colocd-los no centro do processo educativo, promovendo a constru¢do coletiva
do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades sociais, formando uma geracao de aprendizes

mais autdbnomos, com pensamento critico, criativo e colaborativo (Costa Junior ef al., 2023).
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Figura 6 - Avalia¢ao do Circuito Maker

NO MOMENTO “IDEIAS PARA COMPARTILHAR” VOCE CONSEGUIU RELACIONAR ALGUMA
MISSAO AOS CONTEUDOS DA(S) SUA(S) DISCIPLINA(S)?

32 respostas

@ sim
® NAD

Fonte: Formulario Google, 2024.

De acordo com a Figura 6, ¢ possivel afirmar que o momento “Ideias para Compartilhar” foi
enriquecedor, pois, além de possibilitar o didlogo entre os participantes, também permitiu observar

como os professores relacionavam as missdes com seus componentes curriculares, sendo

perceptivel que a cultura maker ndo influencia apenas nos aprendizados tedricos, néo
proporciona apenas uma ligacdo com o0s assuntos que sdo ou serdo ministrados em sala,
mas também provoca uma mudanga de postura do aluno, tornando-o0 mais curioso e apto
para questionar, inovar e produzir. Aprimora sua capacidade de percepcdo, investigacgao,
raciocinio l6gico e engenhosidade (Oliveira; Santos; Souza, 2018, p. 283).

Em consonancia com os autores, as atividades praticas realizadas nas missdes estavam
intimamente ligadas aos componentes curriculares, permitindo que os professores estabelecessem
conexoes significativas entre suas experiéncias € o conteudo compartilhado. Nesse contexto, o
momento denominado “Ideias para Compartilhar” favoreceu também uma discussdo enriquecedora
sobre os materiais alternativos que poderiam ser utilizados, além de explorar componentes
curriculares, objetos de conhecimento, temas transversais e outros aspectos relevantes. Essa

abordagem integrada possibilitou uma explora¢do mais abrangente e contextualizada durante as

atividades.
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Figura 7 - Avalia¢@o do Circuito Maker:

VOCE SE SENTIU MOTIVADO(A) COM A FORMAGAO E DESEJA INCLUIR A CULTURA MAKER EM
SUAS AULAS?

32 respostas

@ sim
@ NAD

Fonte: Formulario Google, 2024.

O grafico apresentado na Figura 7 aponta que todos os 32 professores que responderam ao
formuldrio expressaram um alto nivel de motiva¢do em relagdo a formacao. O desejo de implementar
a Cultura Maker em suas praticas pedagogicas indica que o objetivo da formagao Circuito Maker foi
alcangado e sugere que os educadores reconhecem o potencial transformador dessa metodologia no
ambiente escolar, incentivando os estudantes a se tornarem protagonistas de seu proprio aprendizado.

Esse dado corrobora com os resultados encontrados por Cabral (2024) que, ao compreender e
implementar essas abordagens em ambientes educacionais, afirma que os educadores podem
transformar positivamente o processo de ensino e aprendizagem, preparando os estudantes para se
tornarem cidadaos criticos, criativos e prontos para resolver problemas.

Assim, os resultados obtidos por meio do formulario Google de avaliagdo revelam a eficacia
de uma formagao continuada para docentes que busquem adotar uma abordagem pratica, ou seja, "mao
na massa". E a motivacdo demonstrada pelos participantes também evidencia uma crescente abertura
para a adocao de Metodologias Ativas, que priorizem a experiéncia pratica € a construcao colaborativa

do conhecimento de forma interdisciplinar.

4 CONCLUSAO

As atividades desenvolvidas na oficina Circuito Maker demonstraram ser eficazes no apoio a
formagao continuada de professores dos Anos Iniciais. A integragdo da Cultura Maker no processo de
ensino-aprendizagem para ressignificar o uso pedagégico da tecnologia pelos professores a partir de
praticas “mao na massa”, demonstrou-se viavel, indicando que ¢ possivel promover inovagao e
dinamismo em sala de aula, mesmo em contextos de limitacdes materiais € recursos tecnologicos.

As missoes propostas durante a oficina desempenharam um papel central na aplicagdo pratica

dos conceitos abordados e foram planejadas para desafiar os participantes a utilizarem recursos
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acessiveis, a pensarem solugdes para problemas praticos e a incentivar o trabalho colaborativo, a
gestao do tempo e a criatividade, refletindo os principios da Cultura Maker. O formato das missoes
também permitiu que os professores visualizassem como essas atividades poderiam ser adaptadas as
suas realidades escolares, promovendo o desenvolvimento de habilidades previstas na BNCC, como
pensamento critico, resolugdo de problemas e inovagao.

Os resultados do formulario de avaliagdo indicaram que a maioria dos participantes
compreendeu os conceitos de Cultura Maker e de tecnologia, reconhecendo sua aplicabilidade mesmo
com recursos limitados. Além disso, o alto indice de motivagao dos professores destaca a importancia
de iniciativas como o Circuito Maker na transformacao das praticas pedagogicas, contribuindo para
que os docentes adotem metodologias inovadoras que promovam a aprendizagem ativa, critica e
criativa dos estudantes.

Desse modo, a oficina Circuito Maker ndo apenas cumpriu seu objetivo de ampliar a visdo dos
professores sobre tecnologia — mostrando que ela vai além de equipamentos sofisticados ou
ambientes tecnoldgicos formais —, mas também evidenciou que estratégias criativas e acessiveis
podem ser aplicadas no cotidiano da sala de aula, configurando-se como uma ferramenta relevante
para promover mudancas significativas no ambiente escolar e preparar educadores e estudantes para
os desafios contemporaneos do processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, acreditamos colaborar com a formacgao continuada docente e com pesquisas futuras
relativas a essa tematica. Os resultados resumem-se numa pratica docente atrativa a ser refletida na

aprendizagem dos estudantes.
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