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“A crianca tem cem linguagens
(e depois, cem, cem, cem),
mas roubaram-lhe noventa ¢ nove.
A escola e a cultura
separam-lhe a cabega do corpo.
Dizem-lhe:

de pensar sem as maos,

de fazer sem a cabega,

de escutar e de ndo falar,

De compreender sem alegrias,
de amar ¢ maravilhar-se

so0 na Pascoa ¢ no Natal”.

Loris Malaguzzi



RESUMO

A presente pesquisa localiza-se no campo da Educacdo, mais precisamente sobre os
Laboratérios Maker de Aprendizagem, espagos que potencializam a criatividade e a
experimentacdo por meio da cultura do “faca voc€ mesmo”. As escolas convencionais, com
seus métodos e abordagens pedagogicas, por vezes, ndo permitem que os alunos sejam
protagonistas do proprio processo de aprendizagem. Nesse sentido, busca-se uma
metamorfose da escola, uma transformag¢do para uma educagdo mais significativa. Os
Laboratérios Maker de Aprendizagem, recentemente instalados nas escolas, permitem novas
formas de se abordar o paradigma de ensino e aprendizagem. Entretanto, dados coletados
mostram que esses espacos ainda nao sdo utilizados de forma intensa. Intui-se que um
processo baseado numa maior participagdo dos alunos poderia ter efeitos sobre esta
apropriacdo. Dessa forma, este estudo busca responder a seguinte questdo de pesquisa: quais
os contornos de um processo de apropriagdo de Laboratorios Maker escolares baseado no
protagonismo dos alunos? O objetivo da investigacdo ¢ descrever os contornos dessa
apropriacdo a partir da organizagao, participacao e engajamento dos proprios estudantes. Para
alcangar tal objetivo, foi formada uma turma de alunos maker ¢ proposta uma interven¢ao em
uma escola municipal de Passo Fundo/RS. A metodologia caracterizou-se como qualitativa,
com uso de diario de bordo e entrevista semiestruturada com o monitor do laboratorio, tendo
como foco a andlise de dados a partir de categorias baseadas no protagonismo estudantil,
como experiéncias vividas, provocacao coletiva, conquista individual, tomada de decisdes e
aplicagdo do conhecimento tedrico. Os resultados obtidos revelaram que os Laboratdrios
Maker de Aprendizagem podem favorecer o protagonismo dos alunos, contribuindo para o
desenvolvimento de atitudes de autonomia, colaboracdo, engajamento e responsabilidade. A
investigagdo demonstrou que, quando os alunos se sentem parte ativa do processo, a
apropriacdo do espago ocorre de forma mais significativa, conectando escola e vida em uma
perspectiva de transformagdo educativa.

Palavras-chave: Laboratorio Maker de Aprendizagem. Aprendizagem criativa. Metamorfose
da escola. Protagonismo dos alunos. Educag¢do publica. Educacdo bésica.



ABSTRACT

This research is situated in the field of Education, specifically focusing on Learning Maker
Laboratories—spaces that foster creativity and experimentation through the “do-it-yourself”
culture. Traditional schools, in terms of their methods and pedagogical approaches, often do
not allow students to act as protagonists in their own learning processes. In this context, a
metamorphosis of the school is sought—a transformation toward more meaningful education.
The Learning Maker Laboratories, recently implemented in schools, offer new ways to
approach the teaching and learning paradigm. However, collected data show that these spaces
are still not intensively used in the school routine. It is assumed that a process based on
greater student participation could have positive effects on this appropriation. Therefore, this
study seeks to answer the following research question: what are the contours of a process of
appropriation of school-based Maker Laboratories grounded in student protagonism? The
objective is to describe how this appropriation occurs through the organization, engagement,
and participation of students. To achieve this, a maker group was formed, and an intervention
was conducted in a public school in Passo Fundo, RS, Brazil. The methodology is qualitative,
using a field diary and a semi-structured interview with the laboratory monitor, focusing on
data analysis based on categories related to student protagonism, such as lived experiences,
collective provocations, individual achievements, decision-making, and application of
theoretical knowledge. The results show that Learning Maker Laboratories can promote
student protagonism by fostering autonomy, collaboration, engagement, and responsibility.
The investigation revealed that when students see themselves as active participants, the
appropriation of the space becomes more meaningful, connecting school and life in a
transformative educational perspective.

Keywords: Maker Learning Lab. Creative learning. School metamorphosis. Student
leadership. Public education. Basic education.
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1 INTRODUCAO

A busca pela formagao humana encontra em sua historia multiplas facetas e interesses
que atentam para as proprias necessidades provenientes do contexto em que se vive, bem
como para a inovagdo e novas perspectivas de vida coletiva e individual. Uma dessas facetas
diz respeito a liberdade, a qual promove e é promovida pela consciéncia do papel que as
pessoas adotam em qualquer ambiente em que estdo. Essa liberdade deve, portanto, ser
entendida como o exercicio da autonomia, o que compde parte central dos processos
educativos. Nesse sentido, pode-se afirmar que a autonomia deve promover a liberdade na
qual se constituem as pessoas.

H4 muito tempo, encontram-se pensadores que investiram seus esfor¢os em
desenvolver o modo como se da essa relacdo entre liberdade para agir em determinado espago
a partir do desenvolvimento da autonomia, porém essas reflexdes ndo se restringem ao
passado. Nos tempos modernos, ainda se reflete a respeito dos papéis exercidos em diferentes
espagos ocupados.

Dentro da area da educagdo também ¢& possivel identificar discussdes sobre a
autonomia, tanto na dimensao dos estudantes quanto dos professores. Esse topico aparece em
diversos trabalhos, desde o modelo escolar idealizado no século XIX por John Dewey,
importante pensador da Filosofia da Educa¢do, o qual afirma que “a liberdade de inteligéncia
¢ a Unica liberdade de importancia permanente” (Dewey, 2023, p. 85). A partir dessa
afirmacdo, ¢ inevitdvel questionar-se: sera que esta “liberdade de inteligéncia” garante a
promogao da autonomia por si s6? Para a responder, Dewey (2023) mostra que existem outros
fatores, como, por exemplo, a experi€ncia e suas caracteristicas nucleares e, mais
especificamente na area da educacdo, a organizacdo de como se dd4 o conhecimento,
atualmente separado por matérias escolares.

Dewey apontou, em seu tempo, a importancia de um olhar cuidadoso que colocasse o
estudante no centro do processo, em um movimento nao fisico, mas de posicionamento,
utilizando a sua autonomia como motor desse ato em busca de posi¢cdes mais protagonistas.
Depois de quase um século, ainda se encontra esse movimento sendo, ndo apenas escrito por
pesquisadores da area da educagdo, mas também como objetivo pelo protagonismo dos alunos,
apresentado por importantes autores dessa area, mostrando que ainda ndo se alcangou o
desejado.

Atualmente, Antonio NoOvoa, renomado pesquisador da educagdao, demonstra

preocupacdes semelhantes as de Dewey quando questiona: como ser autbnomo em espagos-
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tempos normalizados? (Novoa, 2022, p. 15). Para ajudar a contextualizar, com autonomia
vigilante, sendo protagonista desta pesquisa, exerce-se a liberdade de acrescentar: como ser
autonomo em espagos-tempos ainda normalizados? Ademais, Novoa (2020) faz um
apontamento, o qual também ¢ visto nos textos Dewey, de que momentos protagonistas sao
raros em escolas normatizadas, nas quais o Unico local que o estudante ocupa € a cadeira de
ouvinte. A normatizacdo ¢ decorrente tanto de regramentos estabelecidos anteriormente a
propria agdo dos individuos, quanto em decorréncias de autoridades instituidas por papeis
sociais, como, por exemplo, dos professores.

Portanto, a partir dessas reflexdes iniciais, € possivel vislumbrar uma nova escola que
permita tais movimentos acontecerem. Tanto Dewey (1897) quanto Névoa (2022) manifestam
em suas obras o desejo dessa nova escola, mais potencializadora e dos estudantes. Ainda na
busca dessa tdo almejada escola, encontra-se a presente pesquisa. Dentre algumas
possibilidades, alguns movimentos tém se mostrado promissores nessa busca pela
metamorfose, como, por exemplo, a aprendizagem criativa.

A aprendizagem criativa funciona como um resgate das bases da educagdo infantil, na
qual a participagdo ativa do aluno ¢ encontrada com frequéncia e a criatividade ¢ uma
competéncia constantemente explorada (Resnick, 2020). No decorrer da progressdo escolar,
ndo ¢ raro que atividades menos participativas por parte dos alunos sejam propostas em sala
de aula, considerando que a educacdo se resume a um processo de transmissdo de
conhecimento que s6 acontece pelo sentido professor-aluno.

Esse resgate das aulas ludicas, nas quais existe também um maior grau de liberdade
dos alunos para exporem suas ideias, ¢ um cenario formativo que transpassa o mero
aprendizado de técnicas e considera outras habilidades como comunicacdo, criatividade e
cooperacao. Frente ao posto no inicio desta introdugdo, a busca por uma educagdo que faca
esse resgate de principios se demonstra potente para romper a formag¢do como um processo de
fabricagao de operarios, levando a um estado de desenvolvimento da cidadania plena.

A aprendizagem criativa ¢ uma abordagem educacional que promove o protagonismo
dos estudantes, pois os instiga a se colocarem em posi¢do de maior exposi¢do, no sentido de
manifestagdo das suas ideias. Resnick (2020) desenvolveu os quatro Ps da aprendizagem
criativa, explorados e discutidos neste trabalho, os quais demonstram uma aprendizagem a
partir do fazer e do criar. Essa abordagem pedagogica fundamenta outro movimento que se
tornou mais evidente a partir dos anos 2000, com o avancgo das técnicas digitais, o0 Movimento

Maker.
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Esse movimento ¢ uma cultura que incentiva a aprendizagem pratica, o fazer ¢ a
criatividade. Sua fundamentagao se da a partir do movimento faca vocé mesmo e do faga com
os outros. Para a educacdo, juntamente com a aprendizagem criativa, mostra-se
potencializadora de uma metamorfose da Escola. Com os recentes avangos tecnologicos, o
movimento faca vocé mesmo ganhou forca, possibilitando que pessoas tenham acesso a
impressoras 3D, diversos programas de computador, componentes eletronicos e aprendizagem
da programacao (Hatch, 2013).

Na busca da proximidade da escola com a sociedade, entende-se a importancia das
criangas terem contato com supervisao € orientacdo para ferramentas, sendo que sdo
possibilidades que ja fazem parte de sua vida. Em 2025, o uso do computador ou celular na
vida social ¢ tdo comum quanto andar de carro, portanto o movimento maker traz uma
possibilidade a mais de aprendizagem para o uso consciente e eficiente dessas novas
tecnologias.

Minha trajetoria, enquanto estudante, conectou-se ao mundo maker, mesmo sem saber
0 que era e sua sustentacao tedrica. Na época da escola, ja era fascinado por tecnologia. Uma
professora, percebendo esse entusiasmo, entendeu que ali havia uma chance: se a escola
conseguisse acompanhar esse interesse, poderia oferecer uma formacdo mais potente e
personalizada. Essa professora me convidou, ainda muito jovem, a participar de competi¢des
de robdtica promovidas pela Universidade de Passo Fundo, onde estudantes de toda a regiao
apresentavam solugdes para os problemas que orbitavam a escola. Lembro-me, até hoje, de
prototipos de bibliotecas que se auto-organizam, coleta consciente do lixo da escola. Também,
um dos meus projetos: um sistema operacional editado para os laboratorios de informatica,
com ferramentas educacionais previamente instaladas e programas de aprendizagem como
modeladores 3D e geradores de graficos.

Com apenas um pendrive, o apoio da professora e o espirito maker, apaixonei-me cada
vez mais pela computagdo. Ao findar a educacdo basica, apoiado pelos meus pais, que nao
tiveram a oportunidade de estudar, fui motivado a me inscrever no ensino superior. A mesma
professora me comunicou que o Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia de Passo
Fundo havia aberto o curso de Ciéncia da Computacao, e 14 submeti minha inscri¢do. Foi essa
mesma professora que, com muito entusiasmo, me contou que eu havia sido aprovado.

Ao mesmo tempo que cursava Ciéncia da Computacdo, eu dava aulas de informatica
para criancas, adolescentes ¢ adultos em uma escola de cursos livres. Nesta escola, o sucesso
dos alunos que aprendiam a fazer tabelas complexas no computador ¢ boas apresentagdes de

slides foi me motivando a seguir a carreira de professor. Com a influéncia da minha irma,
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professora de matematica da rede publica da cidade, aproximei-me ainda mais da educagdo
como forma de ajudar as pessoas. Meu pai, como antes dito, ndo teve a oportunidade de
estudar, pois nasceu e cresceu em meio a roga e ao trabalho precoce sob o sol. No inicio deste
trabalho, lhe dedico esta pesquisa. Hoje, aposentado e com um pordo cheio de ferramentas
improvisadas, cria gambiarras para descascar pinhdo, capelinhas em devocdo a santas,
decoragdes em madeira, por vezes assimétricas, € mesas que nio se firmam no chido. Nem
mesmo as duras criticas de sua esposa, minha mae, aos seus trabalhos, o fazem desistir de
prototipar, criar e aprender.

Sou graduado em Ciéncia da Computagdo pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia
e Tecnologia - campus Passo Fundo, no qual realizei o trabalho de conclusdo com a tematica
maker. Como professor e coordenador de cursos livres na area de tecnologia em Marau-RS,
continuo a me dedicar a esse movimento como uma possibilidade de potencializar a Educagao
através do prototipar, criar e aprender.

Portanto, inserido nesse contexto, elucido os ganhos potenciais de promover o
protagonismo dos estudantes, ndo s6 pela minha trajetoria pessoal, mas também pela literatura
que sustenta o presente trabalho. E importante para esta pesquisa definir qual é esse
protagonismo. Para Dewey (2023), o protagonismo ¢ o resultado da autonomia do estudante.
Nao ¢ raro que, em escolas normalizadas, possa-se encontrar amarras criadas entre aluno e
professor. Ao se conceber o professor como o Unico detentor do conhecimento a ser
transmitido ao aluno, limita-se a possibilidade de formagdo discente autdnoma, perpetuando
uma relacdo de dependéncia que compromete o desenvolvimento da aprendizagem critica e
independente. O papel do professor ¢ de extrema importancia para a formagdo discente,
porém precisa ser pensado como uma educagdo emancipatéria € ndo impositiva. Em meu
relato pessoal, a professora citada nao dominava os conhecimentos de computagao, entretanto,
mesmo assim, foi emancipatoria ao me estimular, promover e permitir, através da autonomia,
que o protagonismo fosse por mim conquistado.

O protagonismo almejado e abordado neste trabalho é aquele que se concretiza
unicamente por meio de uma experiéncia vivida e compartilhada. Esta exposi¢ao refere-se as
experiéncias de vida que o aluno pode e, desejavelmente, deve passar. Dewey (2023) sustenta
que uma experiéncia educadora ¢ aquela que possibilita a articulagdo entre interesses,
realidades e problemas presentes tanto na esfera pessoal quanto na académica do estudante.
Apesar da aparente separagdo entre essas dimensdes, ambas integram uma Unica trajetoria de
vida — compreendida como um processo continuo de formacgao, no qual a escola ocupa um

papel central na constitui¢do do sujeito.
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Portanto, o protagonismo juvenil em que se baseia o presente trabalho ¢ uma virtude
conquistada pelo aluno, mas provocada pelo professor (Novoa, 2022). Este protagonismo
também se refere aos alunos assumirem uma postura ativa dentro dos espacgos de
aprendizagem, possuirem voz e vez. Novoa (2023) convida para uma reflexdo sobre a
ocupagao do espago escolar pelos alunos, enfatizando que sua presenca na escola nao deve se
restringir ao espaco fisico da carteira que lhes ¢ destinada. Pelo contrario, esse espaco deve
ser concebido de forma ampliada, abarcando todo o ambiente escolar - incluindo as carteiras
dos colegas e dos professores -, de modo que os alunos se reconhecam ndo apenas como
participantes do processo educativo, mas também como protagonistas e mediadores de sua
propria formacao.

Os elementos apresentados até entdo se correlacionam para compreender que ¢
possivel e desejavel uma educacdo que ocupe uma posi¢do mais participativa, significativa e
criativa por parte dos estudantes. Entretanto, a propria busca por esses objetivos traz desafios
a serem superados, desde a implementacdo de espagos disruptivos de aprendizagem,
capacitagdo e formagdo de professores, investimentos que, por sua vez, geram expectativas de
efetividade, tanto em instituigdes privadas quanto publicas, mudanga na percepcao social do
papel da escola, entre outros.

O crescente numero de recursos nas escolas ¢ notavel e necessario. Busca-se uma nova
educacdo, para tal € necessario que haja novos recursos € novas possibilidades de se pensar a
formagdo dos alunos. Portanto, pensar em estratégias de melhor uso desses espacos ¢ de
extrema importancia. Nesse sentido, nasce a tematica da presente pesquisa, busca-se uma
metamorfose da escola para uma aprendizagem mais significativa, que ocorra através do
aprender fazendo, ao mesmo tempo em que laboratérios maker de aprendizagem,
fundamentados na aprendizagem criativa, estdo sendo implementados em larga escala.

Desta forma, para esta pesquisa, surge a seguinte pergunta: quais sdo os contornos de
um processo de apropriagdo de Laboratorios Maker escolares baseados no protagonismo dos
alunos? Tal escolha foi tomada a partir dos resultados de uma pesquisa realizada, no ano de
2022 (Rossetto; Marafon; Brezolin, 2024), através da qual foram identificadas manifestagdes
de protagonismo dos estudantes que realizavam atividades em um nucleo de tecnologia, mais
especificamente, em um makerspace. A especificidade agora ¢ sobre a apropriacdo de tais
€spagos.

Para responder a pergunta da presente pesquisa, definiu-se como objetivo geral:
descrever e analisar o processo de apropriacao de Laboratérios Maker de Aprendizagem nas

escolas, a partir do protagonismo dos alunos, identificando oportunidades para a sua
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efetivacdo no contexto educacional. Para alcangar este objetivo, definiram-se trés objetivos
especificos: analisar as implicagdes das relagdes entre liberdade e controle no contexto
educacional contemporaneo. Investigar possibilidades de transformagao da escola, a partir de
perspectivas transdisciplinares, intrageracionais e territoriais. Examinar os fundamentos da
aprendizagem criativa ¢ do movimento maker como alternativas metodologicas a logica
tradicional de ensino.

Para tanto, as caracteristicas metodologicas foram definidas a partir de Gil (2002) e
Bogdan e Biklen (1999). Dessa maneira, identificou-se que a pesquisa se caracteriza como
descritiva, através da qual se utiliza instrumentos quantitativos e qualitativos, assim como
uma interpretacao qualitativa dos dados coletados. Portanto, busca-se descrever o fendmeno a
respeito da apropriacdo dos Laboratorios Maker de Aprendizagem por parte dos estudantes,
discutindo as fragilidades do modelo educacional contemporaneo, assim como refletindo
sobre possibilidades de uma educagao mais participativa e ativa por parte dos alunos.

Ademais, o presente estudo pode contribuir para o aprimoramento de politicas publicas
educacionais para um maior aproveitamento dos espagos criados. Nesse sentido, a pesquisa
configura-se para fins praticos como forma de subsidio para o avango no desenvolvimento de
uma educacao mais plural e com maior possibilidade de recursos pedagogicos.

Por fim, este trabalho est4d organizado em cinco capitulos. O primeiro ¢ a introdugao,
na qual se introduz as primeiras ideias que guiam este estudo, desde uma reflex@o inicial
sobre liberdade e controle, passando pelos autores que fundamentam o corpo teorico da
pesquisa, apresentando a ideia de intervencao e descrevendo a estrutura da pesquisa.

O segundo capitulo, por sua vez, inicia fazendo uma reflexdo sobre a metamorfose ¢
uma rapida analogia do termo bioldgico para a necessidade de transformagdo da escola. O
texto continua apresentando a possibilidade de reinvengao da escola, aprimorando conceitos
ultrapassados ainda presentes na educacdo, concluindo com quatro fatores que se deve
considerar na metamorfose: transdisciplinar, intrageracional, transdisciplinar e extramuros.

J& o terceiro capitulo inicia com uma reflexdo sobre o paradigma da aprendizagem e a
dicotomia entre ensino e aprendizagem. O texto segue apresentando os conceitos de
aprendizagem criativa, buscando uma aprendizagem mais significativa para os alunos. Por fim,
apresenta o movimento maker € ensaia sua proposta de pesquisa.

O quarto capitulo diz respeito a metodologia adotada para a presente pesquisa. Busca
referéncias em autores importantes para as defini¢des dos tipos de pesquisa, assim como
justifica a escolha dessas caracteristicas, apresenta ainda o cronograma planejado para a

execucao dessa investigacao.
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Por fim, o quinto capitulo trata sobre as consideracdes finais, fazendo uma breve
retomada das ideias principais apresentadas nos capitulos anteriores. Ademais, o ultimo

capitulo apresenta uma resposta provisoria para a pergunta desta investigagao.



2 POR UMA ESCOLA DOS ALUNOS

Este capitulo trata dos problemas que circundam a escola, dialogando com textos
atuais de Antonio Novoa sobre a necessaria metamorfose da escola. Ainda, se faz um resgate
da filosofia da educacdo baseada na experiéncia de John Dewey e, por fim, se estabelece um

didlogo entre os autores sobre os elementos protagonistas dos alunos.

2.1 A necessaria metamorfose da escola

A escola, enquanto institui¢do responsavel, por um periodo da vida, pela formagao e
aprimoramento das pessoas, marcada majoritariamente pelo trabalho, participa de uma
colecdo de estruturas sociais que caracterizam a espécie humana. Essa institui¢do foi
construida a partir de uma visdo politica de aproveitamento de privilégios, os quais até entdo
eram somente da elite na polis grega (Masschelein; Simons, 2014). Enquanto unidade
formada, gerida e ocupada por pessoas, a escola demarca um tempo da vida do individuo
destinada a formagao.

Nesse sentido, um sistema constituido por pessoas também se caracteriza por aspectos
humanos intrinsecamente conectados a natureza da espécie. O ser social de Aristoteles esta
fadado a influenciar e ser influenciado durante vivéncias, nas quais, em uma visao coletiva, se
transmuta para reformulagdes das proprias estruturas criadas que constituem tal vivéncia em
sociedade, como a escola, o grupo de amigos, a familia, etc.

Portanto, ¢ inevitavel que um sistema composto essencialmente por pessoas permaneca
imutavel por muito tempo, tendo em vista que estas se transformam e sdo transformadas por
inumeras influéncias de diferentes naturezas, como experiéncia e cultura. At¢é mesmo em um
exercicio arduo de conceber o ser humano como individuo isolado é provavel que se pense
neste ser como mutavel, em movimento e metamorfo.

Para além dessa visdao filosofica do homem-movimento, a biologia mostra que se
metamorfosear € preciso enquanto caracteristica que garante a perpetuacao da espécie (Lopes;
Miranda, 2018). Assim como observado na teoria da evolugdo, nem toda transformagao pode
ser dada como efetiva para um estado de melhora ou sobrevivéncia, mas transformacgdes
significativas alteram o rumo da desintegrag@o para a perpetuagao.

Ainda sob um ponto de vista bioldgico, as transformag¢des podem ser dadas a partir de
interferéncias externas ou internas. Uma espécie metamorfoseia-se através da pressao externa

de condi¢des como ambiente e/ou outros individuos ou hé casos de reorganizagdo da propria
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espécie. Acima de tudo, a metamorfose ¢ um ato de rebeldia frente as ameacas de
desintegracdo (Lopes; Miranda, 2018).

Masschelein e Simons (2014) afirmam que a escola sofre constantes ameacas a sua
existéncia. Em seu texto “Em defesa da Escola”, os autores mostram como a escola resistiu a
pressoes politicas e religiosas, as quais reivindicavam uma metamorfose que se resumisse a
cumprir o interesse dessas organizagoes.

Ainda, segundo os autores, “a propria existéncia da escola foi posta em questdo.
Radicais pro-’desescolarizagdo’ — talvez o mais famoso entre eles seja Ivan Illich — fizeram
apelos influentes para liquidar a escola rapidamente” (Masschelein; Simons, 2014, p. 03). Em
uma perspectiva dos dias atuais, a pressdo imposta pelo neoliberalismo e o conservadorismo
atuam nesse papel de colocar a democracia e o carater publico da educagdo em jogo.

Como ato de esperanca,

Isso também significa que a escola pode ser reinventada, ¢ é precisamente isso 0 que
vemos como nosso desafio e, como esperamos deixar claro, a nossa responsabilidade
no momento atual. Reinventar a escola se resume a encontrar formas concretas no
mundo de hoje para fornecer “tempo livre” e para reunir os jovens em torno de uma
“coisa” comum, isto ¢, algo que aparece no mundo que seja disponibilizado para
uma nova geracao (Masschelein; Simons, 2014, p. 04).

Reinventar a escola ¢ um processo que deve ser discutido, testado e avaliado em um
tempo independente da pressdo mercadoldgica. A educagdo faz-se para as novas geracoes.
Logo, sdo elas que precisam estar no centro das discussdes, perpassando a dicotomia do certo
e do errado, caminhando para um espectro de elementos que apresentam melhora na
apropriacao, no aproveitamento e no engajamento dos alunos.

A resisténcia para a metamorfose ja € prevista, afinal a reinvencao - ou metamorfose -
¢ ameacadora para aqueles que se interessam em manter a crise dos modelos escolares,
podendo ser por varios motivos, como aceitacdo, acomodacdao e falta de conex@o dos
interesses dos estudantes. A normatizagdo das escolas no século XIX corrobora para tal
desinteresse a transformacdo, pois apresentam em seu nucleo a renovagdo ao invés de
reinvengdo (Masschelein; Simons, 2014, p. 56).

A concepgdo de escola enquanto lugar de transmissdo de conhecimento,
majoritariamente intergeracional, onde o professor formado tem a tarefa de replicar
conhecimentos aos estudantes, ¢ de total interesse daqueles que pretendem renovar a mao de

obra industrial. A a¢do de replicar o conhecimento uniformemente sem considerar as
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individualidades dos alunos se assemelha as esteiras de produgdo e¢ a padronizagdo das
industrias, considerando que s6 ha uma maneira de ser, pensar e agir (Freire, 1968).
Edgar Morin, importante socidlogo e fildsofo, traz em um de seus artigos uma reflexao

sobre a desintegragcdo de um sistema:

Quando um sistema ¢ incapaz de tratar dos seus problemas vitais, degrada-se,
desintegra-se ou entdo é capaz de suscitar um meta-sistema capaz de tratar dos seus
problemas: metamorfoseia-se. (...) O provavel é a desintegrag@o. O improvavel, mas
possivel, ¢ a metamorfose. (...) Hoje, tudo deve ser repensado. Tudo deve ser
recomegado. Ja existe, em todos os continentes, um fervilhamento criativo, uma
série de iniciativas locais, no sentido da regeneragdo econdémica, ou social, ou
politica, ou cognitiva, ou educacional, ou ética, ou da reforma da vida. Estas
iniciativas ndo se conhecem entre si, mas sdo o viveiro do futuro. (...) J4 ndo chega
denunciar, é preciso enunciar (Morin, 2010).

Frente ao exposto, € preciso que a educacio suscite uma metamorfose promovida pela
propria area do conhecimento, fechando espaco para que ideologias e influéncias externas
com outros interesses, a ndo ser da formagdo humana, estejam em posi¢gdes nao privilegiadas
dos objetivos finais da educagio.

Por fim, ndo basta que o prefixo “meta” atue em “metamorfose” como na palavra
“metacognicdo”, referindo-se a uma cognicdo sobre si mesma. Nem tampouco, como na
palavra “metadados”, representando dados que dizem respeito a outros dados, mas uma meta-
metamorfose, vislumbrando um terceiro aspecto da transformacdo da educacdo, para uma
nova educagdo promovida pela propria educagao.

Nesse sentido, o primeiro passo para a meta-metamorfose € o reconhecimento da
necessidade de uma metamorfose. Um sistema que consegue a autocritica séria, identifica
fraquezas e expoe aquilo que ja ndo funciona mais, para que haja uma perspectiva de melhora.
Para tanto, ¢ preciso refletir sobre as posigdes, as ideias e os comportamentos que
caracterizam o sistema e avaliar a efetividade desses fatores. Tao somente dessa forma ¢
possivel que o processo de transformacdo ndo seja aleatdrio, porém intencional. Precisa ter
inicio no proprio sistema, mantendo a sua esséncia, a fim de que seja uma reformulagdo
promovida no seu sistema e ndo de inferéncias exteriores.

Na escola, no que tange aos processos, métodos e aplicagdes, pode-se identificar a
necessidade de uma metamorfose, Novoa (2022) contribui para essa tese dizendo que a
educacdo j& ndo cabe no formato escolar do final do século XIX. Nesse sentido, afirma-se que
o tempo trouxe mudangas, no entanto a educacdo ndo as acompanhou. Portanto, ha a

necessidade de uma transformagdo significativa, a qual tenha maior coeréncia com as
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metamorfoses da sociedade em suas diversas dimensdes, como a cultura, a tecnologia e a
politica.

E importante destacar que essa metamorfose que motiva o presente trabalho ndo diz
respeito a institui¢do Escola, mas sim a forma como ela é organizada. Compreende-se que a
instituicdo Escola ¢ definida por uma série de estruturas legais complexas, portanto para tal
metamorfose macroscopica, os esforgos seriam maiores na academia ¢ na politica. Essa
transformagdo que se busca nessa pesquisa tange as metodologias de ensino ¢ as filosofias da
educacdo, as quais norteiam a organizacdo dentro de estruturas curriculares ja existentes.
Acredita-se que, a longo prazo, por menor que seja, tendo em vista o todo, possa contribuir
como um dos pequenos esforgos para se pensar a educagdo em um sentido crescente, a partir
do aluno primeiro e, por sequéncia, o professor, o coordenador até o Estado.

Quando se participa da escola, como professor, ndo € raro comentarios de colegas que
possuem essa percepcao de que “os estudantes estdo diferentes, ndo t€ém mais 0s mesmos
interesses ou nao querem mais estudar”’. A partir dessas afirmagdes, esses observadores
podem concluir que houve uma metamorfose nos costumes, gostos, comportamento, etc.
Portanto, questiona-se se a escola ndo deveria, também, passar por uma transformagdo, tao
significativa quanto essas mudangas observadas e apontadas nos jovens.

Assim, pode-se concluir que:

[...] os jovens que pretendemos educar com base em enquadramentos que datam de
um tempo que eles ja ndo reconhecem: edificios, recreios, salas de aula, anfiteatros,
campus, bibliotecas, laboratorios, e até conhecimentos... enquadramentos que datam
de um tempo e que pertencem a uma época em que os homens e o mundo eram o
que ja ndo sdo nos dias de hoje (Serres, 2012, p. 4).

Dessa forma, pode-se retomar as afirmagdes iniciais deste texto, as quais dizem que
sistemas compostos por pessoas dificilmente sdo imutdveis por muito tempo. Nos dias atuais,
importantes pensadores da filosofia da educacdo indicam caminhos para algumas
metamorfoses necessarias. Na sequéncia, discute-se as ideias apontadas por um desses
pensadores: Antonio Novoa.

Os fatores encontrados no modelo educacional atual apontam para quais mudangas sdo
necessarias na escola. Novoa (2022) direciona a quatro pontos importantes para se repensar a
escola. Tais apontamentos evidenciam caracteristicas nas quais a escola encontra barreiras em
sua melhoria e transformagdo para um estado mais condizente com o atual quadro de

estudantes.
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A transformacdo da escola pressupde mudar a forma, ndo o sujeito. A discussao ndo se
da sobre a importancia da instituicdo escolar, mas sobre a forma com que ela ¢ organizada. Ao
fim da desejada e, abaixo discutida, metamorfose, espera-se encontrar escolas, com seus
nomes, cores ¢ enderecos, no entanto com métodos e filosofias mais coerentes aos tempos
atuais.

O primeiro ponto discutido pelo autor ¢ o intergeracional, referindo-se ao cendrio
classico de um professor com mais idade, na fun¢do de dialogar e convencer os estudantes da
importancia da matéria que esta sendo ministrada. Neste caso, elucida-se diversas dificuldades
que os professores encontram em sala de aula, como, por exemplo, a concordancia de
interesses entre o que o curriculo elenca para ser ensinado e o que o aluno espera aprender.

De acordo com Noévoa (2022), esse modelo intergeracional induz a ja conhecida
disposi¢do das classes em fileira, onde o professor se encontra em frente dessas fileiras e
proximo a porta da sala de aula. Tal simbolismo pode ser pensado justamente como um
antagonismo do estudante, uma vez que o centro de atencdo da aula parece estar longe da sua
participagdo ativa e se volta inteiramente a aquele que ocupa a mesa maior.

A proximidade com a porta, a maior mesa e a sua posi¢do acabam por ser interpretada
como o professor sendo o individuo central daquele ambiente € momento, o inico que propoe.
Ademais, esses fatores de disposicdo dos moveis limitam as possibilidades de atividades a
serem realizadas.

Segundo Noévoa (2022), esse centrismo do professor expoe os ideais de normalizacao,
quando se pretendia que todas escolas tivessem um padrao a ser seguido. Esse padrao somente
¢ interessante para formacdo de individuos que aprendam a seguir regras, obedecer e pouco
propor, cenario desejavel para atender a alta demanda industrial do século XIX.

Noévoa (2023) ainda mostra que a transformagao da escola, frente ao exemplo citado,
pode se dar de uma forma mais plural, tanto no niumero de atores na constru¢do do
conhecimento naquele ambiente, podendo ser os proprios alunos, quanto na posi¢ao de
protagonismo do processo da proposicdo, exposicdo de ideias e compartilhamento do
aprendizado. A proposta central ¢ de que o protagonista possa ser um dos estudantes,
prestando assisténcia, discutindo e articulando com os demais colegas, mesmo sendo o
comunicador de um texto, possa assumir uma posi¢cao mais ativa no ambiente de processo da
construcao do conhecimento.

Apesar da educacao infantil adotar uma disposi¢ao mais plural e participativa por parte

dos alunos, no ensino fundamental o cenario muda. O terceiro volume do “Manual de
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Orientagdes Técnicas”, publicado em 2023, ainda sugere a configuracdo de disposicdo de

classes em fileiras, conforme ilustra a Figura 1:

Figura 1 - Exemplo de planta baixa para sala de aula

Fonte: Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagdo, 2023.

Nessa disposi¢do, identifica-se a sugestdo de alunos sentarem em pares, convidando-os
a trabalharem em equipe, diferentemente de muitas escolas que ainda disponibilizam fileiras
individuais. Dessa maneira, em fila unica, limita-se a possibilidade de interacdo entre os
alunos e os coloca em posi¢ao de ouvintes daquele que esta a frente de todos. Assim, a mesa
do professor a frente, proximo a porta € os alunos com suas interagdes limitadas, trazem a
perspectiva de uma aprendizagem centrada no professor.

Além disso, a Figura 1 ilustra um estudante com necessidades de inclusdo, Novoa
(2022, p. 16-56) questiona “e como ¢ que nds fazemos inclusdo numa forma escolar destas”?
O autor afirma que ¢ dificil trabalhar a inclusdo em um ambiente segmentado, como ilustra a
Figura 01. Ainda, ¢ mais desafiador em casos em que o aluno incluido se encontra em uma

mesa isolada dos outros estudantes e na frente do professor.
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Em uma proposta de ambiente intrageracional, os alunos devem ter a possibilidade de
vivenciar nao somente a aula expositiva do professor, mas também momentos em que sao
convidados a interagirem e assumirem cada qual seu papel de protagonista, incluindo o
estudante com necessidades. Neste cendrio este estudante estaria articulando, argumentando e
participando no centro de grupos, pares ou, até mesmo, individualmente com um professor.

Espacos normalizados sdo concebidos privilegiando principalmente o professor, em
posicao central da aula. Essa discussdo ndo se atém somente a desconstruir esse modelo, mas
também a propor que haja a possibilidade de interagdes e formas de aprendizagem mais
plurais. Espacos normalizados privilegiam a aula, enquanto um local mais plural privilegia a
participa¢do e o engajamento de todos os atores envolvidos, professores e alunos.

Para concluir esse primeiro ponto, Novoa (2022) afirma que ao invés de uma sala de
aula, se deve priorizar uma sala de trabalho, logo isso implica um espago para fazer, criar e
colaborar uns com os outros. Uma aula expositiva pode também acontecer nesses ambientes
informais, porém uma aula destinada ao trabalho, a co-criacdo ¢ ao desenvolvimento de
projetos tende a perder em ambientes normalizados.

O segundo ponto a ser discutido trata-se da organizacdo das matérias de forma
monodisciplinar, em que os estudantes participam de aulas organizadas em periodos de
matérias isoladas. Para Novoa (2022, p. 255), “sabemos que os alunos ndo conseguem ter
aten¢do a uma matéria por mais de uma hora”, entdo se divide e a aten¢do ¢ renovada a cada
hora. Entretanto, quando se observa os desafios sociais - do trabalho ou da convivéncia em
comunidade - que os alunos ja estdo inseridos, percebe-se que as situagdes sdo problemas
compostos de natureza multidisciplinares.

Quando um contetdo se basta por si s6, sem dialogar com outras disciplinas ou com a
realidade do aluno, limita-se o aprendizado a uma mera acumulacdo de informacgdes, que
podem ou ndo se integrar ao intelecto do estudante. Nesse sentido, questiona-se a eficiéncia
desse modelo de organizacdo dos contetidos. Novoa (2022) propde que, para se ter mais
chance do estudante aprender, é preciso buscar aprendizagens que fagam parte da sua vida
cotidiana, para isso se pode utilizar os problemas sociais e econdmicos que 0s cercam como,
por exemplo: dgua, pobreza, saude, transporte, etc.

Os temas supracitados exigem conhecimentos de matérias ja& normalizadas como
Matematica, Sociologia e Geografia, porém em um contexto mais proximo da realidade do

estudante. Apesar de ser um tema atual, Dewey, ja em 1897, afirmava que:
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[...] a educagdo ndo poder ser unificada no estudo da ciéncia, ou do chamado estudo
da natureza, porque, separada da atividade humana, a propria natureza ndo ¢ uma
unidade; a natureza em si mesma é um nimero de diversos objetos no espago € no
tempo, e tentar torna-la o centro do trabalho por si s6 ¢ introduzir o principio da
irradiagdo, ao invés da concentracdo (Dewey, 1897, p. 05).

Nesse sentido, afirma-se que ha uma separagdo entre estudos que envolvem o sujeito
em capacidades especificas, como fazer calculo, identificar sujeitos e adjetivos de uma frase
ou lembrar de datas importantes. Entretanto, existe uma outra dimensao, por Dewey e Novoa
desejada, em que essas habilidades sdo inseridas em contextos reais da vida do estudante.

Dewey (1897) ainda afirma que o professor deve selecionar no rol dos contetidos
influéncias que serao postas aos estudantes, atuando como um membro da comunidade,
vigiando tais influéncias, a fim do individuo se constituir como integrante dos temas e dos
problemas tratados na escola. Tao somente com essa responsabilidade do professor, ¢ possivel
pensar em uma escola que atue de forma transdisciplinar efetivamente.

Por fim, a proposta de uma estrutura transdisciplinar, que transpasse os conteudos
isolados e chegue a um entendimento orientado a problemas e projetos ¢ mais proxima da
realidade que o estudante vive. Essa transdisciplinaridade é mais coerente com os espagos de
aulas plurais, promovendo momentos de reflexdo e construcdo dos problemas que cercam a
vida do estudante, portanto mais significativas.

O terceiro ponto que Novoa (2022) provoca a reflexdo sobre uma metamorfose refere-
se aos professores. Em um contexto atual, eles atuam individualmente em turmas, em uma
tentativa de transmissdo do conhecimento que se encontra de forma internalizada e
centralizada em um professor para cada matéria. Em consonancia com o ponto anterior, pode-
se afirmar que a monodocéncia corrobora para a perpetuagdo dessa filosofia: os problemas
que as matérias discutem sdo individuais.

Se ¢ apresentado um professor para cada matéria e dividas em periodos individuais, de
que forma se espera que um estudante consiga compreender a interdependéncia natural entre
os contetdos? E possivel que a partir dessa pergunta se encontre respostas para outras
questdes como indices de reprovacao e frustracao escolar.

Quanto ao papel do professor, “podemos dizer que aquele espaco, de 14 (sala de aula
normalizada), ¢ um espaco vocacionado, para que o professor ao lado de seu quadro negro
transmita a sua disciplina de forma unidirecional” (Novoa, 2022, p. 24). Ao descrever uma
sala de aula normalizada, o autor apresenta palavras que sdo, em sua esséncia, antagdnicas de

uma educacdo desejada por Dewey (1897) e Novoa (2022). Portanto, um professor
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“vocacionado” e “transmitindo” conhecimento de forma unidirecional se distancia de uma
escola que trabalhe com problemas multidisciplinares.

Deve-se buscar por uma metamorfose que some as especificidades de cada professor,
construindo um conhecimento baseado em problemas da vida real dos alunos. Novoa (2022)
mostra que um ambiente educacional, incluindo uma sala de aula, pode ser potencializado,
quando se une professores de 4reas diferentes juntamente com os estudantes, a fim de
trabalhar os temas em suas multidisciplinaridades.

Enquanto nas escolas normalizadas se encontra a unidocéncia, na qual o professor ¢é
limitado por uma grade curricular que deve cumprir em um tempo determinado, a escola
almejada conta com a orientagdo de projetos, os quais em sua esséncia sao multidisciplinares.
Para trabalhar um tema como enchentes, ¢ preciso que os alunos se apropriem de conceitos de
Geografia, Fisica, Matematica, Sociologia e tantos outros conjuntos de conhecimentos que
hoje se conhece como disciplinas isoladas.

A pluridocéncia também permite a colaboracao entre professores para potencializar
projetos escolares, como uma soma de esfor¢os didaticos e pedagodgicos, para que haja uma
educacdo significativa dentro das vivéncias daquela comunidade. Ademais, diversificar os
professores de um modo mais aberto permite que escolas, em contextos especificos, como as
ribeirinhas e indigenas, trabalhem com os conhecimentos e os desafios aplicados as suas
realidades.

Para concluir o terceiro ponto, pode-se afirmar que “diversificar” significa oferecer
uma gama maior de possibilidades para os professores. O desafio se atém as politicas que
exigem o cumprimento de curriculos ainda engessados em uma pedagogia do passado e da
replicagdo, entretanto limitar e dividir as potencialidades que os professores t€ém para
transformar ndo parece ser o caminho a ser seguido mais.

O quarto e ultimo ponto explorado por Novoa (2022) se refere a escola intramuros no
desejo de uma escola extramuros. O modelo atual se apresenta através da escola como um
momento de um turno ou dois do dia do estudante, sendo esses periodos de aprendizagem e
estudo. Desse modo, os estudantes t€ém uma parte do seu tempo reservado para uma
preparagao de atividades em sociedade que participarao em um futuro.

Em contraponto, Dewey (1897) diz que a escola deve ser concebida a partir da vida
dos estudantes e nao o oposto. Assim, nao ha preparagao para a vida, porém uma inser¢ao da
vida dos estudantes em um contexto escolar em busca da constru¢do de um conhecimento. A

formagdo do aluno no ensino médio ndo representa um passaporte para o mundo que esta por
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vir, mas uma construcdo do pensamento critico e eficiente sobre os problemas que j& o
circundam.

A estrutura de muros nas escolas ¢ essencial para manter a seguranca e proteger as
criangas, porém se pode pensar ndo somente em muros fisicos, mas barreiras de vivéncias que
a escola impde. Uma escola extramuros significa uma instituicio promovedora de
conhecimentos internamente, mas nao desconsiderar a existéncia de uma realidade fora dela.
A escola deve superar a ideia de ser somente um aglomerado de salas de aula, para uma ideia
que se conecte com a vivéncia dos estudantes.

Dessa forma, ¢ preciso que a educagdo passe por uma metamorfose em busca de
encontrar esses quatro pontos apresentados por Novoa (2022). Portanto, ¢ desejavel que a
escola seja um ambiente intrageracional, no sentido de promover os outros formatos de
constru¢do do conhecimento, de professor para alunos, assim como permita € promova
também o formato alunos com alunos. A escola precisa ser transdisciplinar, para que haja
uma maior coeréncia com os problemas que o aluno vive e vivera em sociedade, os quais de
natureza sdo multidisciplinares. Pluridocéncente, que potencialize os professores a
trabalharem e proporem projetos juntos, unindo as areas especificas e aumentando as
possibilidades de uma forma pedagogica coletiva. Ainda, extramuros, para que seja uma
educagdo que transpasse os limites conceituais, com mais visitas, exploragdes e contato por
parte dos alunos.

Por fim, essa ideia de metamorfose se relaciona com outra transformacao necessaria ¢
apontada pelo filésofo da educa¢do John Dewey. Essas mudangas fundamentadas em Novoa
apontam para uma escola das praticas, da reflexdo critica, da cooperagao e da queda do muro
entre mundo académico e mundo real. Na proxima secdo, explora-se o conceito de
experiéncia, através do qual se mostram outras perspectivas para uma metamorfose do modelo

escolar.

2.2 Mais experiéncia e menos teoria

A palavra metamorfose possui o prefixo “meta”, logo tem como uma das possiveis
compreensdes “nocao de reflexdo sobre si”. Nesse sentido, a ideia de metamorfose para a
educacdo trata de uma transformacdo que parte dela e pretende mudar a si mesma. Dewey

(2023, p. 07) afirmava que:



30

¢ tarefa de uma teoria da educagdo inteligente investigar as causas dos conflitos
existentes e, em seguida, ao invés de tomar partido, indicar um plano operacional a
partir de um nivel mais profundo e mais abrangente do que o representado pelas
praticas e ideias dos grupos em competigao.

Portanto, a teoria da educagdo deve ser a principal promotora dessa transformagao,
apontando para os fatores que necessitam de uma mudancga, adotando diferentes concepgdes
dos processos que compdem a educacdo. Ademais, ndo se trata de abandonar todos os
conceitos da area desenvolvidos até o momento, mas explorar mudangas potencializadoras de
uma educac¢do mais significativa.

Para Dewey (2023), ¢ uma tarefa dificil conceber uma escola disruptiva que ndo segue
os caminhos ja tracados por tantas outras. Conceber uma nova filosofia da educagdo significa
repensar ¢ desprender-se de conceitos ja existentes e enraizados nos modelos presentes.
Portanto, a proposta de metamorfose na escola pode ser mal interpretada como um ataque por
parte dos mais conservadores.

Uma das caracteristicas que sustentam as metodologias atuais ¢ a do livro didatico,
especialmente os impressos, pois ndo possibilitam a atualizagdo rapida das informagdes. Sao
recortes do conhecimento desenvolvido até entdo, logo mostram que a preocupagdo central
dessa filosofia estd no conhecimento do passado, € na transmissdo ¢ no acimulo daquele
conhecimento.

Dewey (2023) salienta que esse tipo de abordagem retrata um produto cultural da
sociedade, considerando o presente e o futuro que aquela crianga esta vivendo e vai viver sera
o mesmo do passado. Logo, desconsidera que a sociedade passa por transformagdes rapidas
em termos tecnoldgicos, culturais e da propria ordem dos acontecimentos. Estes tém o
potencial de serem educativos ¢ mais proximos dos alunos, facilitando uma apropriagio
significativa, tendo em vista que relacionam os eventos ocorridos ao seu redor aos
ensinamentos da escola.

Para além dos problemas dos livros didaticos, outras estruturas corroboram para a
perpetuacdo de um modelo de escola que ndo se adéqua aos tempos atuais. Separar os alunos
por faixa etaria, por exemplo, acaba por alimentar a ideia de que existem fases a serem
passadas na escola, onde o professor provera todo conhecimento em cada uma delas,
descartando a possibilidade de aprendizagem entre eles. Portanto, ¢ preciso pensar em uma
nova filosofia da educacdo, dentre alguns pensadores, John Dewey publicou, em 1938,
Experience and Education, trazendo uma fundamentagdo relevante sobre a aprendizagem

através da experiéncia.
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A proposta que a presente secao busca discutir trata sobre o aprendizado por meio de
experiéncias, se assemelhando mais a natureza da crianga. Quando mais jovens, experiencia-
se a vida através dos desafios que aparecem, toma-se iniciativas, as quais, por muitas vezes,
falham, constréi-se um aprendizado, recebe-se conselhos dos mais experientes, articula-se
relacdes, para que ao fim os desafios sejam superados e um aprendizado seja construido
individualmente.

Vale destacar aqui esse tipo de experiéncia. A experiéncia diz respeito ao processo que
se passa enquanto sujeitos, as relagdes com as pessoas € 0s ambientes que se interagem, assim
como as suas transformagdes internas ocorridas como resultado dessas interagdes. E possivel
afirmar que o sujeito se constroi a partir das experiéncias que vive, boas ou ruins, elas forjam
0 homem de amanha.

Na escola, pode-se encontrar as visitas aos laboratérios de Informatica, Quimica,
Fisica, Artes e tantas outras tematicas, ambientes onde ¢ comum nomear 0s projetos
realizados como experiéncia (experiéncia de fisica, experiéncia de quimica, etc.). Porém, essa
¢ uma visdo reduzida de uma grande experiéncia: a vida. Em sua obra, Dewey (2023)
considera a experiéncia escolar uma pequena experiéncia, a qual compdem o grande conjunto
das experiéncias que formam a vida do estudante. Portanto, neste texto, ¢ com esse
entendimento que ela ¢ referida, em conjunto, transbordando a escola.

Erroneamente, pode se pensar que, se o sujeito ¢ formado pelas experiéncias de vida,
ndo ha necessidade de uma institui¢do, nem aulas ¢ nem professores. Porém, deve-se pensar:
qual sujeito quer se formar para sociedade? E desejavel um individuo com repertério, reflexo
critica e capacidade de produzir e pensar. Nesse sentido, adotar uma educacao na qual a
experiéncia dos alunos seja o conceito central, ndo pode ser uma filosofia da educagdo que
ignora os conhecimentos do professor, mas almeja instigar os estudantes a buscarem no
educador uma fonte de conhecimento, ajudando-os a superar os desafios. Portanto, ndo se
trata de educagao tradicional versus educagdo moderna, no entanto de diferentes perspectivas
de uma filosofia da educagio (Dewey, 2023).

E possivel afirmar que a educagio tradicional também possibilita passar por
experiéncias, entretanto esses momentos sao, muitas vezes, reservados a visitas ao laboratdrio
de Ciéncias ou de Informatica. Sao, na maioria das vezes, chamados como aulas “especiais”,
porém elas sdo especiais por serem pouco frequentes ou significativas, participativas e ativas
para os alunos?

Dessa forma, apesar dos modelos tradicionais ja conterem momentos orientados a

experimentacdo, deve-se refletir sobre a “teoria da experiéncia” (Dewey, 2023, p. 35). Os
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aspectos dos momentos educativos devem ser pensados em uma orientagdo na qual o
estudante seja sujeito ao invés de objeto. Enquanto somente o professor ou o plano de ensino
definirem qual experiéncia os alunos passardo, esta serd autocratica e possivelmente
desinteressante para eles. Deve-se, portanto, buscar por um encontro dos interesses
pedagogicos aos interesses dos estudantes, a fim de promover uma experiéncia mais
democrética.

Dewey (2023) ainda mostra outro importante aspecto da experiéncia de qualidade:
permitir, promover e instigar novas experiéncias. Nesse sentido, ¢ possivel pensar momentos
guiados pela experiéncia em sala de aula para serem mais frequentes e metamorfosearem-se
de “especiais” para “normais”, logo proporcionando diversos momentos conectados entre si.
Nesse sentido, o professor assume o papel de organizador dos assuntos, didlogos e
experiéncias pelas quais a turma passara, fazendo com que tenha uma sequéncia didatica,
assim como alcangando os aspectos de uma boa e valida experiéncia.

Por vezes, a introdugdo de um novo contetido ¢ dada de forma teodrica, por uma leitura
de um texto ou copia-lo através de ditado pelo professor. Apos algumas aulas e exercicios, o
encerramento do topico ¢ marcado por meio de uma experiéncia, seja ela com um projeto ou
uma visita aos laboratorios. Dessa forma, questiona-se em que medida essa experiéncia
proporciona os alunos se conectarem significativamente com o contetido, tendo em vista que
essa experiéncia representou o fim daquele toépico?

Para responder essa pergunta, Dewey (2023, p. 28) afirma que “assim como nenhum
homem vive e morre para si mesmo, nenhuma experiéncia vive € morre para si mesma’.
Portanto, ¢ possivel entender que a experiéncia como marco final de um topico estudado
acaba por findar-se em si mesma, sem proporcionar e permitir que o estudante se interesse e
se engaje significativamente com as potenciais aprendizagens, as quais viriam provocadas
pelos problemas encontrados durante essa experiéncia.

A partir dessa reflexdo, encontra-se um dos dois principios da experiéncia
verdadeiramente educativa: a continuidade. Para o autor, “esse principio estd envolvido,
conforme observei, em toda tentativa de discriminar as experiéncias de valor educativo das
que ndo possuem tal valor” (Dewey, 2023, p. 36). Essa ideia de continuidade refere que toda
experiéncia deve levar a uma elevacdo do intelecto e a vontade de novas experiéncias por
parte do estudante. Da mesma forma, uma experiéncia deseducativa se torna aquela que finda
em si e ndo permite a continuidade e a curiosidade terem um lugar.

Assim, as experiéncias dos estudantes na escola devem ser conectadas com

experiéncias da vida, considerando aquelas ja vividas e aquelas vindouras. Essa visdo também
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garante uma progressdo do seu conhecimento, visto que hd um cumulativo de experiéncias
formativas. Entretanto, Dewey (2023) salienta que o crescimento por si s6 ndo ¢ suficiente, ¢
também necessaria uma direcao.

A educacio orientada pela experiéncia depende do professor ser um promotor vigilante
dos momentos educativos, para que estes proporcionem situagdes significativas e formadoras.
Para Dewey (2023), toda experiéncia humana € social, portanto o contato do professor com os
estudantes € crucial, para assegurar uma referéncia de dire¢ao da experiéncia.

Quando bebés, os pais assumem a responsabilidade de direcionar as experiéncias das
criancas para algo seguro, alegre e/ou formativo. Assim, quando ela chega a escola, o
professor educa através da experiéncia, logo, necessariamente, deve alertar, provocar e
demonstrar os caminhos a serem seguidos. Ademais, a interacdo dos alunos com o ambiente
deve ser mediada ndo s6 por questdes de seguranca, mas também por assegurar que aquela
experiéncia esteja sendo construtiva.

Como ja citado anteriormente, a escola tradicional, em seus ambientes ja conhecidos,
se torna um desafio a ser superado, visto que as salas de aulas demonstram ser espagos
limitadores, para que os alunos tenham maiores interagdes com o ambiente. Nesse sentido, os
ambientes educacionais devem ser pensados como lugares multidisciplinares, favorecendo os
estudantes a terem maiores interagdes entre si, com o professor € com os proprios recursos da
sala.

Para uma educagdo pela experiéncia ser contemplada em suas exigéncias, ¢ necessario
o professor ser orientador da direcdo dessas experiéncias, bem como o ambiente possibilitar
interagdes entre os estudantes e entre a propria sala de aula. Dessa forma, as aprendizagens
construidas nesses momentos podem, por muitas vezes, serem potencializadoras de
aprendizagens satélites ao objetivo central da licdo, mas significativas para os alunos (Dewey,
2023).

Dessa maneira, apesar do professor planejar e conduzir uma experiéncia em um
ambiente controlado e planejado, ¢ natural que, por ser uma experiéncia coletiva, os seus
rumos sejam alterados, de acordo com o momento da construgdo do conhecimento ocorre o
desenvolvimento. Porém, ndo necessariamente sair do planejado significa que a experiéncia
nao obteve éxito, pois € possivel que os assuntos satélites mobilizados, a partir do
planejamento do professor, sejam tdo formativos quanto o plano inicial.

O segundo critério de uma experiéncia educativa de Dewey ¢ o da interacdo. Neste
principio, o autor afirma que h4 uma relag@o entre o individuo e o ambiente em que ele esta

inserido (Dewey, 2023). Assim, entende-se que o sujeito altera e ¢ alterado por aquilo que o
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circunda, podendo ser professores, colegas e espagos os principais fatores de interacdo do
aluno no tempo escolar. Porém, ¢ impossivel separar o principio da continuidade com o da
interagdo. Para o autor, “eles se interceptam e se unem. S3o, por assim dizer, os aspectos
longitudinal e lateral da experiéncia” (Dewey, 2023, p. 54). Dessa forma, observa-se que
esses critérios guiam por uma qualificacdo de uma boa experiéncia.

Portanto, pode-se afirmar que uma boa experiéncia ¢ aquela que considera as
interagdes dos alunos com os ambientes e as pessoas que os acompanham, através de didlogos,
coleguismo e trabalho em grupo. Ainda, considera a continuidade desses momentos,
retomando experiéncias prévias dos alunos e cativando-os para vivéncias futuras.

Em uma aprendizagem por experiéncia, a primeira vista, pode parecer um momento
mais livre para os participantes, sem restrigdes ou limites. Porém, ¢ necessario regras e
controle. Regras ndo necessariamente privam a liberdade, quando, somente com elas, ¢
possivel um ambiente mais libertador. Por exemplo, em um grupo de criangas brincando, se
observa que as regras sdo estabelecidas para brincadeira se tornar divertida, “ndo pode pisar
nas listras”, “s6 pode um de cada vez” e, assim por diante. Para a aprendizagem por
experiéncia ter sucesso no objetivo de construir conhecimento, ¢ preciso controle, seja sobre o
tempo, a maneira ou o ambiente.

Dessa maneira, o professor deve assumir a posicao de lider, participando e estando
junto aos alunos, integrando a comunidade e, ao mesmo tempo, sendo responsavel pelo
gerenciamento dos conflitos, a fim de transformar a aula em momentos formativos. Dewey

(2023, p. 70) afirma que

Se ndo ha regras, ndo ha jogo; se as regras mudam, muda o jogo. Desde que o jogo
se processe de maneira justa, respeitando as regras, os jogadores ndo se sentirdo
submetidos a uma imposi¢do externa, mas sentirdo, na verdade, que estdo jogando.

Portanto, as regras, sendo parte integrante da aprendizagem por experiéncia, devem ser
estabelecidas de uma forma comunal, por meio do encontro entre os desejos dos estudantes e
as expectativas do professor. Assim, o controle social se d4 como uma forma de garantir que
esses interesses permanecam como foco principal da aula.

A escola tradicional retrata fortemente o papel do professor enquanto autoridade
maxima dentro da sala de aula (Dewey, 2023). Tal visdo pode ser entendida como as proprias
exigéncias delegadas ao professor, para que cumpra uma grade curricular dentro de
determinado tempo. Por vezes, tal conduta faz com que o professor assuma uma posi¢ao

autoritaria em nome de manter a ordem para cumprir a grade curricular. Dessa forma, pode-se
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afirmar que a falta de participacdo dos estudantes nas decisdes curriculares e engajamento nas
condugoes dos momentos formativos fomenta um rol de cobrancas: do Estado a escola, da
escola ao professor e, ao fim, do professor ao estudante.

Em uma filosofia da educacdo orientada pela experiéncia, os estudantes fazem parte da
comunidade escolar ativamente, permitindo ¢ também os responsabilizando pelo trabalho a
ser realizado. De fato, torna-se uma tarefa mais trabalhosa e exige maior dedicagdo do corpo
escolar, uma vez que lhe cabe conduzir os momentos em que esses acordos devem ser criados.

Por fim, as regras estabelecidas sdo a garantia da liberdade dos estudantes em seu
momento protagonista formativo. Entretanto, Dewey (2023, p. 90), diz que “ndo pode haver
erro maior do que tratar tal liberdade como um fim em si mesmo”. Logo, deve-se
compreender a individualidade dos alunos quanto a realidade de vida, interesses e cultura,
para que a liberdade seja ndo concebida, mas estimulada, promovida e ensinada. Tao somente
sera possivel que ndo se precise de um controle externo para as suas atitudes em momentos de
rebeldia.

O caminho para uma educagdo mais significativa mostra-se promissor frente as ideias
apresentadas. Deve-se, também, se alertar que esse caminho, em sua natureza, exige uma
grande fase de planejamento e engajamento, ndo permitindo que as aulas sejam feitas de
maneira improvisada. Ao fim, o professor nao assume papel de facilitador, lider ou arbitro,
mas esses papéis se tornam competéncias e habilidades, integrando a profissdo professor,

sendo promotor e cativante de uma escola com mais experiéncia € menos teoria.

2.3 O tao esperado protagonismo dos alunos

Assim como Novoa propdoe uma ideia de metamorfose, John Dewey também aponta
para uma necessaria transformacdo da escola em seu importante texto “Meu credo
pedagogico” (Dewey, 1897). Com 27 anos de diferenca entre os dois textos, ambos ja
apontavam para questdes cruciais que exigiam transformagdes. Naquela época, Dewey (1897,

p. 04) testemunhava que:

Acredito que grande parte da educacdo moderna falha porque negligencia esse
principio fundamental da escola como uma forma de vida em comunidade. Ela
concebe a escola como um lugar onde certas informagdes devem ser fornecidas,
onde certas licdes devem ser aprendidas, ou onde certos habitos devem ser formados.
Concebe-se que o valor disso esta amplamente em um futuro remoto; a crianca deve
fazer essas coisas em razdo de algo mais que cla deve realizar; sdo uma mera
preparacdo. Como resultado, elas ndo se tornam parte da experiéncia de vida da
crianga e, por isso, ndo sdo verdadeiramente educativas.
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Nesse sentido, acredita-se ser necessario a busca de alternativas que se apresentem
fundamentalmente em aspectos potenciais para uma metamorfose significativa do modelo
educacional tradicional: protagonismo e autonomia.

Portanto, ¢ preciso avancar com a discussdo sobre protagonismo, especialmente
explorando didlogos entre os pensadores que possuem uma visdo mais disruptiva do papel da
educacdo, contemporizando com educadores atuais. Para tal, se explorara um didlogo entre
Noévoa e Dewey, tracando as perspectivas dos autores para um espago de discussdo que
promova o protagonismo dos estudantes e potencialize sua autonomia, assim atuando como
fatores principais para a metamorfose da escola.

John Dewey, em sua classica obra Experiéncia e Educagdo, propde a ideia de que se
estd constantemente em uma educagdo do passado, fazendo com que os estudantes aprendam
com exemplos distantes de suas realidades (Dewey, 2023). Da mesma forma, percebe-se uma
similar preocupacao de Ndvoa em seus textos, nos quais, por diversas vezes, o termo “futuro”
¢ encontrado logo no titulo (N6voa, 2014; 2019; 2020). De acordo com o proprio autor, €
importante se preocupar nao somente com a denuncia do colapso do sistema educacional, mas
também com as perspectivas de mudangas que o futuro possa trazer (Novoa, 2022).

Novoa fala da Pedagogia do Encontro como uma nova possibilidade de repensar o
espaco escolar concentrado no momento, no qual professores e estudantes partilham dos
principios do didlogo e da criagdo em comum. O autor (2021) afirma: “Nao ¢ apenas uma
mediacao, ou tutoria, ou supervisdao, ou acompanhamento, ¢ um encontro entre humanos com
os seus conhecimentos, as suas histdrias de vida, as suas angustias, 0s seus projectos e 0s seus
desejos”.

Salienta-se que considerar o estudante em sua totalidade, de interesses e de cultura,
torna-se fundamental para poder conduzi-lo a exercer o seu protagonismo em espagos de
aprendizagem. Portanto, trata-se de uma acdo que transpassa a tutoria para um encontro entre
dois humanos, com suas complexidades e suas subjetividades.

Dewey (2023), por sua vez, propde uma escola orientada as experi€ncias, em que os
professores sdo guias dos momentos formativos, tornando-se subsidio na constru¢do do
conhecimento integrante do contexto e da realidade que os estudantes vivem. O autor defende
ainda que se a educacdo ndo ¢ capaz de trazer os objetos de estudo para realidade do aluno,
estd-se somente jogando com sorte de que um dos contetidos venha a fazer parte da

experiéncia de sua vida.
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Nessas duas ideias dos autores, evidenciam-se algumas semelhangas, ndo somente na
dentincia, mas também na proclamacdo de uma educagdo mais significativa. Em ambas
proposicdes, os professores sdo parte crucial na conexao entre os conteudos formais e o aluno,
bem como as suas experiéncias, ato este que ocorre justamente em uma pedagogia do
encontro na experiéncia dialética entre aluno e professor para uma criagdo em comum.

Para Dewey (2023), o protagonismo se dé através de experiéncias vividas pelo aluno
na escola, como parte integral da sua vida, a partir do momento em que estas sdo entendidas
como parte das experiéncias formativas, fazendo com que haja um encontro dos interesses de
vivéncia com os interesses educativos.

Enquanto isso, Novoa (2022) retrata que, desde o século XX, encontra-se na literatura
manifestagdes acerca do tema. O autor, enquanto retrata um recorte da educag@o desta época,
expressa que se torna dificil resumir os pensamentos em poucas palavras. Traz, em forma
resumida, os elementos representativos dos objetivos das transformacdes que se tinha para a
educacdo: educagdo integral, autonomia dos educandos, métodos ativos e diferenciacdo
pedagogica.

Nesse sentido, os processos educativos ndo podem ser o comego nem o final de uma
experiéncia, mas um momento que considere o aluno através de uma visdo mais integral do
sujeito, dando importancia uma gama maior dos aspectos importantes na compreensdo dos
seus pensamentos e das suas agdes. O encontro do aluno com o professor ndo deve se
restringir a aula, mas provocar um momento de desejo de estudo sobre o objeto em questao
(Novoa, 2022).

Para que o aluno seja protagonista, ¢ preciso que esteja em um ambiente onde também
tenha influéncia, faca parte das decisdes e possa ajudar seus pares na constru¢cdo do
conhecimento. Ndovoa (2022) ressalta que € necessario retirar os estudantes das cadeiras e
coloca-los em uma constante busca pelo conhecimento. Dessa forma, afirma-se que o
protagonismo ¢ provocado no coletivo e conquistado individualmente. O professor ndo pode
conceber o protagonismo como uma medalha a ser dada ao aluno, logo ¢ de principal
responsabilidade conquista-lo. Além disso, o professor pode agir de tal forma que seja
opressora do protagonismo, podendo ndo ser aquele que o d4, mas o tira de seus alunos.

Dessa maneira, ao professor cabe ser promotor do protagonismo, permitindo que os
alunos conquistem seus espagos de diferentes formas. Esse ponto de vista ¢ também presente
na obra “Pedagogia da Autonomia” (Freire, 1996). Enfatiza que o professor no controle da

aula pode, segundo Freire (1996), amesquinhar a poténcia da autonomia do aluno por meio do
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desrespeito dos seus gostos, limitagdo da curiosidade e na ordem de que se cale ao minimo
sinal de inquietagao.

Para além dos olhares do que torna um aluno protagonista, pode-se expor os elementos
redutores da potencialidade e do impeto notados nas criangas. Para além de uma visdo dos
elementos que potencializam o protagonismo e a autonomia, deve-se refletir sobre os
elementos redutores do protagonismo.

Estdo presentes nos textos de Novoa e Dewey ndo sé os potencializadores, mas
também os elementos que trazem desafios para a metamorfose. Dewey, quando fala desse
modelo pedagogico, em que forgas externas impde a crianga tudo o que ela deve aprender
afirma “ela pode, de fato, alcancar certos resultados exteriores, mas ndo pode ser
verdadeiramente chamada de educativa. Sem o insight da estrutura e atividades psicologicas
do individuo, o processo educativo serd, portanto, aleatorio e arbitrario” (Dewey, 1897, p. 02).
Assim, ressalta-se que nao considerar os seus desejos e as suas iniciativas ¢ uma imposi¢ao
antagonista para os alunos.

Dewey (1897) argumenta sobre o aluno quanto ser social, parte de uma unidade
(sociedade) e somente entendendo suas vontades pode-se forma-lo para o grupo. Enquanto
isso, a sociedade ndo pode ser vista como algo padronizado, sem considerar esse conjunto de
individualidades presentes nos membros. Se para Dewey a industrializagdo trazia incerteza de
como seria o futuro e se deveria estar atentos, hoje os avangos tecnoldgicos causam a mesma
sensacdo de incerteza. Portanto, ¢ impossivel reduzir a educagdo em tdpicos uteis para o
futuro, se este € incerto. Ao invés disso, torna-se necessario focar nos alunos, em uma
formacao humanizada e de interagao.

Dewey (1897, p. 05) também argumenta “acredito que violamos a natureza da crianca
¢ dificultamos a obtengdo de melhores resultados éticos ao introduzi-la demasiado
abruptamente a varios estudos especiais, leituras, escrita, geografia, etc., fora de uma relacao
com essa vida social”. Essa separacdo de contetidos por matéria ¢ um agente que distancia o
aluno das vivéncias reais e multidisciplinares que ele estd vivendo, dificultando, assim, a
apropriacao desses conteudos para a aplicagdo na vida social.

Outro agente antagonista da educagdo ¢ que se foca, de forma demasiada, no processo
educativo separadamente do objetivo da educacdo (Dewey, 1897). Hoje, estd presente a
educacdo definida por metas, objetivos e capacidades a serem alcangadas, uma releitura
programada de uma taxonomia, desconsiderando que o objetivo final da educagdo ja acontece
antes mesmo da escola. Portanto, a progressdo da aprendizagem deve acontecer de forma

integral, ou seja, em todas as fases do ensino.
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Frente ao exposto, pode-se concluir que o tdo esperado protagonismo dos alunos
acontece quando se promove a sua autonomia, tornando-os capazes de tomar decisdes e
responsabilidades pelo proprio aprendizado. Ademais, a educagdo deve ser construida na
relacdo dialogica entre alunos e professores, buscando sempre por formagdes integrais que
contemplem tanto as técnicas como habilidades socioemocionais. Nao obstante, o
protagonismo dos alunos também se da na contextualizacdo das aprendizagens construidas na
escola com a realidade em que estdo inseridos. Portanto, busca-se a promocdo do
protagonismo através da experiéncia pratica de Dewey, assim como por meio da formagao
critica e reflexiva de Névoa.

Este capitulo destinou-se a mostrar a necessidade de uma metamorfose nos modelos ¢
nos costumes da escola, passando por uma filosofia da educagdo baseada na experiéncia dos
alunos, bem como problematizando a importancia do seu protagonismo. Ao fim, nota-se que
os agentes antagonistas dos alunos sdo justamente aqueles pontos denunciados por Novoa e
Dewey.

Portanto, ambos autores convergem, em tempos diferentes, na mesma preocupagao,
resgatam um principio fundamental: a importancia do protagonismo e da autonomia dos
alunos no processo como parte da metamorfose da escola. Para uma aprendizagem
significativa, os dois defendem que a escola deveria ultrapassar o conceito de ser apenas um
ambiente organizado para receber informacdes de forma passiva e chegar a um status de
ambiente potencializador das vivéncias dos alunos, em cenarios reais, em uma Pedagogia do
Encontro e adotando o papel de protagonistas em seu processo educativo.

Dessa forma, para os autores, a Escola ndo pode ser um espaco marcado por
momentos nos quais os professores tenham de cumprir um curriculo, em uma sala de aula
padronizada. A constru¢do do conhecimento precisa ser um encontro, nao somente fisico, mas
também de interesses, os quais serdo significativos para ambos e trara o papel do protagonista
ao verdadeiro sujeito do processo: o estudante.

Por fim, o protagonismo dos estudantes atravessa uma Otica subjetiva, entretanto ainda
assim distinguivel através de pontos discutidos previamente neste texto. Portanto, ¢ possivel
interpretar, como resultado desta discussdo, uma definicio para o protagonismo dos
estudantes através de cinco pilares: relagdo das experiéncias vividas pelos alunos em
contextos ndo regulares de ensino; provocagdo coletiva do protagonismo por parte dos
professores; conquista individual por parte dos alunos; participa¢do nas tomadas de decisdes

feitas em contextos de aprendizagem e aplicagcdo do conhecimento tedrico em contextos reais.



3 DE QUE ESCOLA ESTAMOS FALANDO?

Este capitulo, inicialmente, discute a respeito do paradigma da aprendizagem,
apresentando e discutindo a dicotomia entre ensino e aprendizagem. Na sequéncia,
apresentam-se os conceitos da aprendizagem criativa, discutindo elementos para uma
aprendizagem significativa, chegando-se ao Movimento Maker e seu tdo importante manifesto.
Ao final, apresenta-se e discute-se a implementagao e a utilizagdo dos laboratorios maker em

Passo Fundo, justificando a inten¢do do presente trabalho.

3.1 O paradigma da aprendizagem

A escola que se aborda se preocupa principalmente com o cumprimento do paradigma
de aprendizagem em sua totalidade. Por vezes, nota-se que esse paradigma se confunde com o
paradigma de ensino. A troca dos dois ¢ um dos principais fatores para os problemas
educacionais modernos, ou seja, enquanto se pensar como um ambiente somente de ensino, se
desconsidera as perspectivas dos alunos.

Em uma dicotomia entre ensino e aprendizagem, sendo comumente associado o
primeiro ao professor € o segundo ao aluno, encontra-se uma separacdo entre os dois
paradigmas. Entretanto, se entende que na discussdo atual ¢ impossivel separa-los para a
construcao de uma escola melhor.

Pode-se afirmar que, por muito tempo, a énfase no paradigma do ensino fez com que
se desenvolvessem processos, grades curriculares, estruturas de funcionamento e organizagao
da instituicdo escolar. Esse paradigma diz respeito ¢ pds a frente das discussdes, questoes
como: o que se deve ensinar para os alunos? Para Masetto (2003), esse modo de pensar
fomentou a ideia de que se da importancia para a mera transmissao de informacgdes e
experiéncias ja vividas pelo professor.

Ainda, de acordo com Masetto (2003), essa maneira de pensar a escola se apoia em
trés pilares: disciplinas conteudisticas e técnicas, as quais buscam somente a formagao para o
mercado de trabalho; um corpo docente fortemente formado para o mercado profissional e,
por vezes, sem competéncias pedagdgicas e uma metodologia com 90% das aulas dadas de
forma expositiva.

Nesse sentido, parece adequado buscar a substitui¢do desse pensamento, focado no

paradigma do ensino, para um direcionado ao paradigma da aprendizagem. Isso significa
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mudar a mentalidade de como se pensa a escola, a aula e a educagcdo como um todo. Portanto,
deve-se buscar uma aprendizagem mais significativa, a qual potencialize o desenvolvimento
dos alunos e os transformem, a fim dos conhecimentos construidos perpetuarem com os
estudantes.

Esse desenvolvimento deve ser dado em uma ampla gama de competéncias do ser em

processo de aprendizagem. Deve-se, portanto, provocar no aluno o:

desenvolvimento de suas capacidades intelectuais, de pensar, de raciocinar, de
refletir, de buscar informagdes, de analisar, de criticar, de argumentar, de dar
significado pessoal as novas informagdes adquiridas, de relaciona-las, de pesquisar e
de produzir conhecimento (Masetto, 2003, p. 02).

Dessa forma, compreende-se que o paradigma do ensino por si s ndo contempla a
formagao das habilidades socioemocionais do aluno, porém nao se desconsidera que também
move e constrdi a figura do professor em sala de aula. Portanto, fala-se do processo de ensino-
aprendizagem de uma forma na qual o ensino favorega, provoque e promova a aprendizagem,
fazendo com que o paradigma do ensino seja catalisador das potencialidades da aprendizagem.

Para tal objetivo, Masetto (2003) elenca cinco exigéncias para O processo ser
contemplado. O primeiro deles diz respeito ao processo de avaliagdo, o qual, de acordo com o
percebido nas escolas hoje, ¢ muito mais do ensino do que da aprendizagem. Comumente,
realizam-se provas ao fim de cada bloco de ensino, para findar com uma nota, referindo o
quanto o aluno sabe sobre o apresentado nesse periodo. Durante o ano letivo, o professor
realiza diversos blocos, os quais, em uma média final, gera um nimero que deveria
representar exatamente o quanto o aluno conseguiu aprender.

Dessa maneira, a avaliagdo mostra-se uma forma do professor conseguir cumprir com
uma grade de conteudos e quantificar a aprendizagem do aluno ao longo do ano. Porém, nota-
se que somente se preocupa com o lado do ensino, uma vez que é desconsiderada a sua
subjetividade quanto as suas aprendizagens. Como discutido no capitulo anterior, é necessario
ponderar ndo somente as expectativas quanto ao aprendizado dos alunos, mas também levar
em conta todas as aprendizagens-satélites.

Por fim, a avaliacdo deve “estar integrada ao processo de aprendizagem, de tal modo
que funcione como elemento motivador da aprendizagem” (Masetto, 2023, p. 05). Nesse
sentido, é preciso superar a ideia de que a avaliacdo ¢ um juizo, a qual decide se o aluno ¢

aprovado ou ndo, mas atuar como elemento integral e motivador das suas aprendizagens.
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A segunda exigéncia dada pelo autor ¢ a de ndo se conceber a motivacdo para os
estudos como algo somente partida do aluno. Segundo o autor, cabe ao professor criar
estratégias motivadoras, fazendo com que ele se interesse pelas novas aprendizagens. Para
Masetto (2023, p. 05), “so6 aprendemos coisas novas quando nos apercebemos que elas tém
um interesse especial para nos mesmos”.

A motivagdo ¢ de fato um processo interno. Torna-se erroneo considerar que, por esse
motivo, ¢ um fator que depende inteiramente do aluno. Por vezes, deve-se considerar que a
motivagdo pode ser posteriormente dada em relagio & apresentagio do objeto de estudo. E
natural, ao primeiro contato, nao se sentir conectado o suficiente para se motivar a saber mais
sobre determinado assunto.

Apesar do engajamento ser um processo interno, ele pode ser provocado por fatores
externos, como, por exemplo, o professor que cativa os alunos a buscarem aprender o assunto
tratado. Tal papel do professor ¢ fundamental, pois, por vezes, o aluno com uma boa relagao
com o docente pode sentir uma intimidade a mais com o conteido, quando percebe a
motivacao deste ao aborda-lo.

Tal fato também leva a refletir sobre como o contetido deve ser introduzido aos alunos.
Por mais que se trate de um contetido com nivel complexo, o caminho para a motivagdo nao ¢
o de intimidar o aluno. Portanto, as estratégias metodoldgicas a serem abordadas devem levar
em consideragdo esse fator, o qual pode ser crucial para o desenvolvimento da sua motivagao
por determinada matéria.

Correlacionado com o segundo ponto, o terceiro apresentado por Masetto (2003) trata
sobre incentivar os alunos a formularem questdes que lhe interessem. Por uma 6tica filosofica,
pode-se afirmar que as perguntas sdo mais importantes do que respostas. A pergunta demarca
o inicio de uma cadeia de raciocinio, ja a resposta diz respeito sobre o fim de um pensamento.

Nesse sentido, incentiva-los a perguntar significa, também, motiva-los a participar
mais ativamente da aula, expondo suas opinides e suas dividas sobre o tema estudado. Ainda,
convida-los a expandir o assunto abordado e compartilhar com os colegas e os professores o
caminho légico formado no seu cognitivo. Portanto, a pergunta deve ser motivada por ser
potencialmente expansiva da compreensao dos alunos acerca do assunto.

Além disso, Masetto (2003) afirma que essas perguntas devem estar relacionadas com
o aluno em seu nivel de interesse, pois assim é possivel caminhar para a constru¢do de um
conhecimento mais significativo, visto que o ponto de partida das pesquisas ou exposi¢des do
professor partem de um ponto de vista daquilo que interessa ao aluno. Salienta-se que deixar

de lado a programada a risca para a relacionar com a pergunta dos alunos tem potencial para



43

que aquele contetido pensado pelo professor seja apresentado de uma forma diferente e mais
relacionada.

A quarta exigéncia diz que se deve permitir que o aprendiz tenha contato com as
praticas daquele assunto e com a realidade que o envolve. Assim, ocorre uma aproximacao da
teoria da experiéncia de Dewey, em que a aprendizagem sé pode ser significativa, se tiver
conexdo com o aluno e sua realidade. Quando os processos educativos ndo consideram esse
fator, estd se prevendo, de forma autocratica, a vida daquele aluno, assim como decidindo
quais sdo as aprendizagens de valor que se deve ensinar.

A correlagdo do que o aluno estuda na escola com o seu meio € um dos principais
fatores para a motivagdo, quando se ignora essa relacdo a educacdo se prende a cumprir
somente os interesses de ensino. Assim, a participacdo dele na exposicdo de suas ideias e
realidades corrobora para que a aula seja um tempo mais proveitoso e conectado com as
demandas sociais nas quais ja estd inserido.

Também, ¢ importante ressaltar que esse modo de pensar a aprendizagem considera
aprendizagens em ambientes ndo escolares e normalizados. Tal fato se evidencia mais nos
dias atuais por meio das tecnologias. Os alunos trazem conhecimentos advindos das redes
sociais, jogos e diversos meios de comunicacdo, os quais, portanto, constituem a sua vivéncia
e ndo podem ser ignorados na constru¢do do conhecimento na escola. Por vezes, esse
conhecimento construido de forma on-line deve ser complementado ou até mesmo corrigido.
Porém, o fato ¢ que ele acontece e precisa considera-lo.

Concluindo, o quinto e ultimo ponto exige que “o aprendiz assuma o processo de
aprendizagem como seu” (Masetto, 2003, p. 05). Entende-se que ¢ preciso fomentar o
protagonismo dos alunos para ocorrer uma aprendizagem significativa, fazendo com que se
aproprie do proprio processo de aprendizagem. O autor também diz que o “aprender a
aprender” ¢ mais do que uma técnica de aprendizagem que o aluno desenvolve, ¢ também “a
capacidade do aprendiz de refletir sobre sua propria experiéncia de aprender, identificar os
procedimentos necessarios para aprender, suas melhores opgdes, suas potencialidades e suas
limitagdes” (Masetto, 2003, p. 05).

Nesse sentido, aprender a aprender diz respeito a capacidade humanizada de uma
meta-reflexdo sobre o processo de ensino aprendizagem. Portanto, € preciso envolver o sujeito
desse processo de aprendizagem no planejamento das atividades a serem desenvolvidas, para
que se torne mais proximo e pessoal.

Essas reflexoes feitas por Masetto dizem sobre a docéncia no ensino superior, porém

tangem o paradigma aprendizagem em todos os niveis de ensino. Na educac¢do infantil, nota-
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se essas exigéncias sendo contempladas com mais frequéncia, porém, com o passar dos anos,
a escola se desprende destas e se prende somente aquelas do ensino, dando o enfoque maior a
instituicao e suas estruturas do que para a propria aprendizagem dos alunos.

A escola que se discute se assemelha ainda com o jardim de infancia, que cumpra as
exigéncias postas por Masetto e fomente uma aprendizagem significativa para todos. Uma
forma de tornar as aprendizagens significativas € os alunos ndo s6 replicarem aquilo posto
pelo professor, mas também serem capazes de reinventar, remixar e criar. Nada ¢ mais do
individuo do que aquilo criado por ele. A seguir, o texto aborda os conceitos da aprendizagem

criativa, os quais demonstram potencialidade para uma aprendizagem significativa.

3.2 Aprendizagem criativa

O professor Mitchel Resnick ¢ um importante nome da atualidade na area de pesquisas
educacionais, principalmente no desenvolvimento de ferramentas pedagogicas para
aprendizagem criativa. Resnick ¢ pesquisador do laboratério de midias do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) ligado a fundagdo LEGO e, em seu projeto chamado
Jardim de infdncia para a vida toda, desenvolveu o software Scratch, comunidade on-line
composta de milhdes de usudrios que compartilham suas ideias em forma de jogos e
animagdes (Wowl Education, 2024).

Resnick (2020) mostra que na escola encontram-se dois tipos de alunos, chamados de
estudantes A, os quais apresentam bom desempenho, com boas notas e frequéncias nos
sistemas de avaliagdo, porém se ausentam daquilo que o autor chama de espirito criativo; € os
estudantes X, os quais, de acordo com o autor, “s3o aqueles dispostos a assumir riscos € a
experimentar coisas novas; sdo avidos por definir os proprios problemas em vez de apenas
resolver aqueles nos livros escolares” (Resnick, 2020, p. 03).

Analisando essas afirmagdes criticamente, pode-se afirmar que o sistema de avaliagdo
utilizado atualmente na escola ndo contempla a criatividade como uma habilidade a ser
considerada. No caso, o pais avaliado foi a China, que ocupa as primeiras posi¢cdes no
Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa) da Organizacgdo para a Cooperacao
e Desenvolvimento Econémico (OCDE) (Agéncia Brasil, 2024), programa de relevancia no
mundo todo. Portanto, questiona-se a filosofia por tras de alguns programas de avalia¢do
como o citado, que acabam por considerar apenas Matematica, Ciéncias e Leitura como

competéncias a serem avaliadas.
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Entretanto, existem programas que ja comecaram a considerar outras competéncias,
como o pensamento criativo. Por exemplo, o exame da OECD ja considerou o pensamento
criativo como a capacidade de “resultar em solucdes originais e eficazes, avangos no
conhecimento e expressdes impactantes da imaginag¢dao” (OECD, 2023).

Outro ponto que Resnick provoca reflexdo ¢ a respeito da padroniza¢do que a escola
faz com os alunos, padroniza-os em alunos A, a fim de conseguirem cada vez mais pontuar
nesses exames de avaliagdo. Dessa forma, alunos com espirito criativo, com grandes ideias
ndo sdo notados como deveriam, afinal a feira de ciéncias, a horta inteligente e a competi¢ao
de robdtica ndo sdo incluidas nos critérios avaliativos escolares. A aprendizagem criativa ¢
necessaria para se desenvolver cidadaos capazes de lidar com os problemas do século XXI.

Para Resnick (2020, p. 05),

Os jovens de hoje serdo confrontados com situagdes novas e inesperadas durante
toda a vida. Eles precisam aprender a lidar com as incertezas ¢ mudancas, usando a
criatividade ndo s6 em suas vidas profissionais, mas também nos ambitos pessoal
(como desenvolver ¢ manter amizades em uma era de redes sociais) e civico (como
ter uma participagdo significativa em comunidades com limites e necessidades em
constante mudanga).

Nesse sentido, ¢ imprescindivel uma aprendizagem que desenvolva a criatividade para
além da artistica, para ideias, solu¢des de problemas, assim como trabalhe com os desafios ja
presentes na vida dos alunos. Nao se pode ter certeza das competéncias regulares em relagdo a
vida do aluno, mas ¢ desejavel formar alunos X, com espirito criativo que se relacione com a
Matematica, Portugués, Geografia e demais contetudos vistos atualmente de maneira isolada.

A aprendizagem criativa relaciona-se fortemente com aquela que se observa na
Educacao Infantil, uma aprendizagem que, acima de tudo, permite a criagdo. Para entender
melhor o processo de aprendizagem criativa, pode-se observar o espiral demonstrado na

Figura 2.

Figura 2 - Espiral da aprendizagem criativa
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A Figura 2 mostra o processo da aprendizagem criativa, pode-se notar que tudo
comega com o imaginar. Esse primeiro passo pode ser motivado pelo professor, contando uma
historia ou até mesmo fazendo perguntas. Esse estdgio do pensamento criativo é essencial
para comecar a entender as ideias dos alunos. Por exemplo, ao solicitar para imaginar um
conflito de ideias entre dois grupos, ja se pode identificar algum assunto que interessa o aluno,
futebol ou politica.

Nessa fase, a compreensdo por parte do professor sobre os interesses dos alunos pode
direcionar a atividade para ir ao encontro dos objetivos pedagogicos daquele projeto a ser
desenvolvido. Quando um aluno manifesta interesse em futebol, por exemplo, pode-se
relacionar com Educacdo Fisica, Matematica, Sociologia, Historia, Artes, dentre outros.

Para Resnick (2020, p. 12), “imaginar ndo ¢ o suficiente”, é também preciso que o
aluno crie um objeto de estudo. O “criar” permite que o aluno desenvolva habilidades de
expressdo, transformando a ideia em algo concreto. Tal ato também o ajuda a ter uma maior
compreensdo da sua ideia inicial, pois nessa transicdo encontrara falhas, pontos de melhoria e
pontos fortes a respeito da concepgao do projeto.

Este objeto de estudo criado pelo aluno pode ser uma maquete, um circuito eletronico,
uma escultura de papel ou até mesmo um jogo analdgico. O importante ¢ o educando
conseguir expressar sua ideia em algo que ele mesmo criou. O processo de criar pode ser
desenvolvido individualmente, porém ha um potencial maior para projetos maiores, quando
realizado em grupos, assim também se desenvolve competéncias como a cooperagdo, a
conciliagdo e o pensar juntos.

O proximo estagio ilustrado na Figura 2 apresenta o verbo “brincar”. De acordo com
Resnick (2020), esse estagio relaciona-se ao brincar no sentido de testar, modificar e utilizar o

objeto. Para a crianga, ¢ essencial a interagdo com suas criacdes, dessa forma o apego pelo
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projeto é esperado de aumentar ou, até mesmo, de mudé-lo para uma versdo mais agradavel
para o aluno.

O quarto estagio diz respeito ao “compartilhamento dos projetos”. Os alunos
conseguem em grupo desenvolver melhor os seus projetos. Quando se expde as criagdes, esta-
se sujeito a dicas e até mesmo criticas, as quais podem ser consideradas para as novas versoes.
Compartilhar significa inspirar os colegas a seguirem os seus passos, mobilizados por aquilo
que funcionou no seu projeto.

O quinto estagio, por sua vez, ¢ o da “reflexdo”. Nele o papel do professor ¢ crucial.
Quando se reflete a respeito daquilo que se cria, forma-se o senso de autocritica. Assim, 0
professor pode ajudar através dos conhecimentos do conteudo, assim como aponta para
maneiras de solucionar problemas advindos. Nessa fase, de acordo com Resnick (2020), o
professor pode mostrar projetos parecidos para aqueles que ja obtiveram éxito, inspirando,
assim, a solugdo para os problemas encontrados.

Nota-se, também, que o espiral da aprendizagem criativa ndo tem fim, ap6s o refletir
pode-se notar novamente o imaginar. Isso significa que a aprendizagem criativa ¢ composta
de ciclos entre estagios que se interconectam, mostrando para o aluno que sempre se pode
melhorar as criagdes para melhores versodes e a criatividade nao acaba ao final do projeto.

Além disso, Resnick (2020, p. 15) afirma que “acreditamos que a melhor maneira de
cultivar a criatividade seja ajudando as pessoas a trabalharem em projetos baseados em suas
paixdes, em colaboragdo com pares ¢ mantendo o espirito do pensar brincando”. Nesse trecho,
identifica-se os 4 Ps da aprendizagem criativa, assunto abordado na proxima secido e
fundamenta o espiral da aprendizagem criativa.

Para concluir essa secdo, vale ressaltar que tipo de criatividade se estd abordando. Para
Resnick (2020), existem alguns equivocos quando se fala em criatividade. O primeiro deles ¢
pensar que ela estd somente relacionada ao senso artistico. Nesse sentido, o autor defende que
a criatividade atravessa diversas culturas intrinsecamente conectadas a espécie, sendo a
artistica uma delas. Porém, também, se precisa considerar que ela diz respeito a criacdo de
solugcdo de problemas ou a respostas inovadoras para perguntas antigas. A criatividade aqui
abordada ¢ a relacionada a criar solugdes aos desafios postos de maneiras diferentes para
individuos diferentes, artistas ou nao.

O segundo equivoco acontece quando se diz que somente uma parcela da populacao
tem essa habilidade. A criatividade pode ser concebida de diversas maneiras, ndo s6 quando

se cria coisas inovadoras e inteiramente autorais, mas quando se adaptam e se melhoram
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técnicas, as quais ja sdo conhecidas para algo mais efetivo no problema a ser resolvido pelo
individuo.

O terceiro equivoco ¢ a criatividade surgir repentinamente. Para Resnick (2020, p. 19),

Naio se trata apenas de se esfor¢ar muito. A criatividade é desenvolvida a partir de
um determinado tipo de esfor¢o, que combina a exploragdo curiosa com a
experimenta¢do ludica e a investigacdo sistematica. Pode até parecer que novas
ideias e visdes vém como um raio, mas elas costumam acontecer depois de muitos
ciclos de imaginacdo, criagdo, exploracdo ludica, compartilhamento e reflexdo, ou
seja, depois de percorrer repetidamente a espiral da aprendizagem criativa.

O autor mostra que a criatividade ndo ¢ uma habilidade intrinseca ao individuo, no
entanto algo a ser desenvolvido e treinado. Também, ¢ reforcada a ideia de que o espiral da
aprendizagem criativa ajuda a entender os passos tomados para desenvolver essa habilidade
nos alunos.

De acordo com este ultimo ponto citado, Resnick (2020) afirma que outro grande
equivoco ¢ o de se pensar a criatividade como algo a ndo ser ensinado. De fato, ela ¢ um
processo natural que acontece quando se desenvolve como crianga, explora-se, testa-se e
imagina-se. Entretanto, o modelo atual da escola mostra muito de regras e formas prontas,
limitando esse impeto natural. Nesse conceito de escola, ¢ verdade que nao se pode ensinar os
alunos, mas cultivar, motivar e permitir a sua criatividade, para que continuem nesse processo
natural de descobrimento e desenvolvimento dela.

A fim de se atingir esse objetivo, Resnick (2020) elenca quatro pilares da
aprendizagem criativa que devem ser respeitados. Tais pilares ddo um direcionamento de
como cultivar e permitir a criatividade dos alunos. Por fim, ela se mostra potencialmente
educativa no que tange ao protagonismo dos alunos. A proxima se¢do trata dos 4 Ps da

aprendizagem criativa, dando base para a fase empirica do presente trabalho.

3.3 Os 4 Ps da aprendizagem criativa

Resnick (2020) traz em sua obra quatro capitulos destinados aos quatro Ps, discutindo

aspectos fundamentais para aprendizagem criativa. Projetos, Paixao, Pares e Pensar brincando

sdo os titulos abordados aqui, também, de forma individualizada.

3.3.1 Projetos
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Na busca de se formar estudantes X, se buscam aspectos importantes a serem
desenvolvidos nesses alunos. Resnick (2020) salienta sobre desenvolver a coragem de arriscar,
buscar coisas novas e normalizar o erro. Além disso, segundo o autor, sdo necessarios alunos
criadores e executores.

Essa énfase em criar pode, a primeira vista, parecer extremamente utilitarista, em que
somente € positivo a criagdo de algo util. Entretanto, ndo ¢ preciso necessariamente formar
alunos que sejam criadores de objetos revolucionarios para o mundo, mas sim criadores de
objetos que os transformem antes de tudo.

Essa ideia de trabalhar em projetos ganhou poténcia em 2005, com o langamento da
revista Make, a qual mostra as possibilidades de beneficios quando se trabalha criando,
fazendo e inventando coisas (Resnick, 2020). Nesse sentido, pode-se afirmar que o processo
de criacdo, até entdo somente destinado a empresas criadoras de produtos, foi estendido ao
cidadao comum, em um processo de democratiza¢ao do fazer.

Para Resnick (2020), esse movimento de criar vai além do produto final, da cria¢do. O
autor acredita que ¢ um grande potencial para o desenvolvimento econdmico, tecnologico e
também de aprendizagem. Ao fazer, criam-se objetos que possuem maior relagdo com o
proprio individuo do que qualquer outro simplesmente lhe dado. Dessa forma, trabalhar com
projetos significa aumentar a possibilidade de fazer sentido para o aluno.

Enquanto se trabalha com projetos “as pessoas aprendem novas ideias, habilidades e
estratégias” (Resnick, 2020, p. 32). Dessa forma, o fazer vai além do fazer por fazer, mas
caminha para uma conexao entre estudante e objeto estudado. Quando se observa o cenario
atual, principalmente o mercado, verifica-se que grandes empresas estdo escolhendo pelas
pessoas quais brinquedos, jogos ou instrumentos elas querem e precisam. O criar ¢ também
um ato de negar este status quo e se voltar para a capacidade de fazer aquilo que realmente se
deseja.

Dessa maneira, ¢ preciso possibilidades de criagdo. Iniciativas como a LEGO, Arduino
e Scratch estdo em constante desenvolvimento de pecas, possibilitando ao usuario manifestar
os seus desejos de criar com um maior grau de liberdade. Para se trabalhar em projetos, ¢
necessario que haja meios pelos quais os alunos vao desenvolver plataformas e recursos,
tecnologicos ou ndo.

De acordo com Resnick (2020, p. 44), “Quando vocé aprende a escrever, nao ¢
suficiente aprender ortografia, gramatica e pontuacao: ¢ importante aprender a contar historias

e comunicar suas ideias”. Assim, criar projetos significa se expressar, por meio das
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habilidades técnicas, constroi-se o objeto e, através das habilidades humanas desenvolvidas,
se aprende a se expressar.

Quando se realiza um projeto com os alunos, ¢ comum se definir inicialmente quais
sdos os conteudos abordados. Porém, essa abordagem acaba por ser excludente daqueles

assuntos que so se mostrardo necessarios no decorrer do projeto. De acordo com o autor:

A abordagem baseada em projetos adota uma visdo mais abrangente de
“conhecimento” pois reconhece que o conhecimento nio ¢ apenas um conjunto de
conceitos. Quando os estudantes trabalham juntos em projetos, eles aprendem néo sé
sobre as teias de conceitos, mas também sobre conjuntos de estratégias, isto &,
estratégias para fazer coisas, para resolver problemas, para comunicar ideias
(Resnick, 2020, p. 49).

O principal ganho de se trabalhar com projetos se da justamente pela relagdo do objeto
criado com os interesses dos alunos. Dessa forma, potencializa-se a sua motivagado para com o
objeto de estudo, visto que, de diferentes maneiras, todos colocardo um pouco de suas
brincadeiras favoritas, cores, formas, sons, ampliando as possibilidades de encontrar os

contetdos de uma maneira mais significativa.

3.3.2 Paixdo

Juntamente com o conceito de projeto, no qual o aluno cria seu objeto de estudo, esta
conectado o segundo P da aprendizagem criativa: Paixdo. Por meio deste, consegue-se
conectar os interesses deles com os contetidos aprendidos em sala de aula. Quando se fala
sobre educagao, nao se pode deixar de lado os fatores que motivam os estudantes a estarem
presentes em estado de plenitude: corpo € mente.

A escola atual oferece alguns mecanismos de motivacdo que apresentam algumas
falhas. Por exemplo, por vezes, a avaliagdo ¢ tomada pelo professor como a motivagdo para
que o aluno estude determinado conteudo. Assim, ele se prepara inteiramente a0 mecanismo
de responder perguntas corretamente, pois, caso contrario, hd uma punicdo: a reprovagao.

Resnick (2020) explica que, quando a motivag¢do do aluno participar daquela aula nao
estiver conectada com os proprios interesses, ha de haver outros, nao necessariamente
pedagdgicos para que participe. Se o professor propde que, se ele terminar determinada tarefa,
terd mais cinco minutos para o intervalo, a motivagdo nao € mais a tarefa, mas os minutos

excedentes.
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Tais motivagdes paralelas afastam a escola de seu objetivo com os alunos e acabam
por desviar o foco do aprendizado para o da recompensa. Esse comportamento reforca a ideia
de treinar os alunos para conquistar algo ndo conectado a aprendizagem.

Para conseguir conectar os alunos pela perspectiva da paixdo, ¢ necessario que 0s
desafios a eles postos ndo sejam amedrontadores, mas convidativos e possibilitem o seu
desenvolvimento individual e coletivo. Resnick (2020) apresenta trés conceitos fundamentais
para que se provoque a paixao pelo aprendizado.

O primeiro diz respeito aos “pisos baixos”. E preciso que os alunos consigam comegar
facilmente, de maneira quase natural o desenvolvimento de seus projetos. Se o objetivo final
for construir uma torre de pedras, o inicio deve ser feito com folhas de papel, algo mais
acessivel, permitindo que testem estruturas, formas de usar e a construir.

J4 o segundo conceito refere-se aos “tetos altos”. Este explora a ideia de que, apesar do
projeto iniciar simples, ele tem a possibilidade de ser escalonado. Os alunos ndo sdo iguais e
ndo desenvolvem projetos da mesma forma; alguns alcancam niveis mais elevados de
complexidade, logo para estes € necessario que o projeto permita ser expandido.

Esses dois primeiros conceitos ja qualificam melhor os projetos desenvolvidos pelos
alunos, porém ha um terceiro que trata sobre as possibilidades. Este se refere as “paredes
largas”, as quais representam o numero de possibilidades que os educandos tém ao
desenvolvé-lo. Assim, hd maior chance de que os projetos variem entre si, se diferenciem e,
por sua vez, alcancem um maior nimero de paixoes dos alunos.

Para Resnick (2020), a diversidade de projetos desenvolvidos estd conectada ao
sucesso da experiéncia. Quando se mantém o chio baixo, permite-se que todos iniciem de
algum ponto os seus projetos. Por outro lado, quando se ergue o teto, permite-se que todos
avancem, aumentando a complexidade, assim como garantindo as paredes largas, logo se
consegue atingir um maior niimero de possibilidades.

O autor relata a historia de uma aluna chamada Tanya, que desenvolvia um projeto de
construcao de uma casa para um hamster. Entretanto, ndo era para qualquer hamster, era para
o seu proprio animal de estimacao (Resnick, 2020, p. 63). Dessa forma, tornava-se
imprescindivel a melhor versdo que conseguisse da casinha, realizando um projeto que esta
diretamente ligado a sua paixao.

Dessa forma, ¢ possivel conseguir conectar o aluno de forma integral aos contetudos
surgidos durante o processo. Resnick (2020, p. 65) afirma que “a maioria - dos alunos - esta
disposta a trabalhar duro (até mesmo anseia por isso), desde que esteja pessoalmente engajada

no que estiver fazendo”. Nesse sentido, pode-se afirmar que poucos projetos estabelecidos do
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inicio ao fim pelo professor teriam o potencial tdo significativo quanto o de construir uma
casinha de hamster para Tanya.

Para a aprendizagem criativa, a liberdade ¢ um requisito essencial para alcancar os
objetivos pedagdgicos. Quando se limita a liberdade dos alunos criarem, faz-se uma analogia
com pintores que sO pintam telas por encomenda. Podem até serem lindas e atenderem ao
cliente, porém, para o artista, o apego e o esforco ao fazer aquela obra foi desconexo de suas
paixdes. Estas poderiam resultar em um objeto final referente ao proprio artista.

Resnick (2020, p. 69) conclui que “em vez de oferecer recompensas externas, ¢ melhor
aproveitar a motivagao interna das pessoas, ou seja, o desejo delas de trabalhar em problemas
e projetos que elas acham interessantes e satisfatérios”. Logo, o desafio para uma
aprendizagem conectada a paixdo dos alunos se da no equilibrio entre essa liberdade e os
interesses da escola. Esse equilibrio deve contemplar ndo sé a liberdade dos alunos, mas

também se preocupar com as exigéncias das estruturas que regem as escolas na atualidade.

3.3.3 Pares

Apesar da aprendizagem criativa ser diferente em cada um dos individuos que
participam dessa forma de aprender, o trabalho em equipe ¢ um fator potencializador para os
projetos, as relagdes e a construg¢do conjunta do conhecimento.

Para Resnick (2020), o estimulo para se trabalhar em grupos ¢ fortemente influenciado
pelo ambiente proporcionado aos estudantes. O autor afirma que “a disposicao do espago
influencia profundamente as atitudes e as atividades dos participantes” (Resnick, 2020, p. 86).
Nesse sentido, pode-se afirmar que a constru¢do de um espago (ou a adaptacdo, a
reconstru¢do) deve ser pensada e planejada favorecendo o trabalho em pares.

No que tange a aprendizagem criativa, a criatividade, por vezes, pode iniciar a partir de
uma ideia do outro. Diferentemente das escolas normalizadas, onde as fileiras criam muros € a
conversa ¢, muitas vezes, vetada, ndo se da espago para que esse fendmeno de influéncias
aconteca. Em um mundo de abundancia, devido a internet e, principalmente, as redes sociais,
pode-se buscar ideias que catalisem outras ideias dos alunos.

Ademais, como citado anteriormente neste trabalho, pensar a inclusdo em um ambiente
segmentado ¢ mais complexo do que a pensar em lugares onde o trabalho em pares ¢
favorecido. Dessa forma, transforma-se a visdo da escola de um lugar de competicdo para um

local de colaboragao. Resnick (2020) fala sobre as escolas de samba no Brasil que se
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apresentam como uma comunidade, contendo diferentes niveis de experiéncia e vivéncias,
engrandecendo engrandecem umas as outras.

Entretanto, a disposi¢do e a organizacdo do espago ndo bastam, ¢ também preciso
incentivar nesses locais o compartilhamento de ideias entre os pares. Para além de criar, a
criatividade pode se manifestar na remixagem, ou seja, adaptar ideias ja existentes para outras
aplicagdes ou realidades. Resnick (2020) mostra que tal abordagem se assemelha com a
ciéncia e seus métodos. Nao existiria ciéncia moderna se os resultados das pesquisas
permanecessem somente com os autores. Todavia, o ato de compartilhar descobertas, fazendo
com que cientistas testem os mesmos métodos em cenarios diferentes, como uma forma de
mixagem da pesquisa, compde grande parte da ciéncia nos dias atuais.

Para assegurar que esses fatores sejam construtivos, ¢ também preciso diretrizes sobre
o comportamento nesses espacos. Um ambiente ¢ composto ndo s6 de bens materiais e
recursos, mas também de pessoas, trazendo a necessidade de um ambiente amigavel,
construtivo e com vontade de ajudar e ser ajudado. De acordo com Resnick (2020), ambientes
assim tendem a ter maior frequéncia e participagdo das pessoas por elas e suas ideias serem
acolhidas.

Portanto, pode-se afirmar que os professores tém um papel importante para manter
esse ambiente convidativo e agradavel para a construgcdo das ideias conjuntamente. Além
disso, o professor com mais experiéncia consegue inspirar ¢ dar dicas para os projetos dos
alunos, constituindo também parte dos pares e dessa construcao coletiva. Resnick (2020, p.
105) complementa afirmando que “os participantes aprendem a atuar como catalisadores,
consultores, conectores ¢ colaboradores dentro da comunidade, ajudando outras pessoas a
aprenderem enquanto desenvolvem sua propria aprendizagem”.

Por fim, a aprendizagem criativa cooperativa apresenta grande potencial, para que os
alunos encontrem uma rede de apoio a suas ideias e criagdes. Intermediado pelo professor, as
relagdes interpessoais, que acontecem em ambientes de aprendizagem, podem ser fatores
potencializadores da aprendizagem do proximo ou, até mesmo, constituida de interesses em

comum, a fim de ser desenvolvido um trabalho colaborativo de ponta a ponta.

3.3.4 Aprender brincando

Vygotsky (1975), importante pensador do desenvolvimento intelectual das criancas, ja
refletia, em sua obra, “Do ato ao pensamento”, a importancia do brincar para o seu

desenvolvimento. O autor afirma que, para além da ludicidade existente no brincar, ha uma
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relacdo construida com o outro, sendo que esta desenvolve o cognitivo, o emocional, o social
e o psicoldgico.

Para além das ideias desse renomado pesquisador, outros importantes autores ja
trataram sobre a importancia do brincar, como Piaget e Platdo. O consenso que ha entre eles ¢
que brincar transpassa a ideia de passar o tempo, mas cria um momento importante para a
formagdo da crianca. Para Resnick (2020, p. 120), “nem todos os tipos de brincadeiras sao
iguais. Alguns resultam em experi€ncias criativas de aprendizagem, outros ndo”. Nesse
sentido, ressalta-se que a ideia de brincar para a aprendizagem criativa constitui um dos Ps, o
qual pode ser confundido. Em inglés, originalmente, o quarto P se refere a “play”, em livre
traducdo, poderia ser “brincar”, porém conduziria a pensar que somente por estar brincando a
crianga estaria aprendendo. Portanto, a tradugdo ficou como “pensar brincando” para manter o
P e também restringir o termo ao tipo de brincadeira referenciado.

Para esclarecer ainda mais essa ideia, Resnick (2020) traz a analogia do cercadinho e
do parquinho, o primeiro representa uma delimitacdo, um controle e o segundo representa
possibilidades, liberdade de criar brincadeiras, desafios e desenvolver de fato o pensar junto
com o brincar. Para o autor, é necessario buscar, referindo-se ao brincar na educacao, a
sensagdo que o parquinho promove quando possibilita transformar ideias em brincadeiras,
projetos e desafios.

A educacio tradicional provém de tudo o que se deve encontrar, como se todas as
coisas importantes ja tivessem sido criadas e descobertas. Este pensamento tira o sonho de
descobrir e reduz a cor da alegria do brincar e testar, prejudicando aquele que ndo se encaixa
nos padrdes da mera repeticao.

Conforme Resnick (2020, p. 132), ha um importante conceito chamado de “pluralismo
epistemologico”, o qual consiste em aceitar, valorizar e apoiar diferentes formas do saber. O
autor também afirma que para a aprendizagem criativa € importante instigar nos alunos a
vontade de aprender novos saberes, com desafios cada vez mais complexos. Assim, pode-se
refletir sobre o ineditismo dos contetidos para os alunos, por mais que para o professor aquilo
pareca ser trivial.

Em um mundo no qual os dados tomam conta de mostrar aquilo que realmente importa,
¢ um desafio para a educagdo valorizar cada vez mais esse tipo de atividade. Nao se sabe
quanto tempo pode levar, qual é o passo do desenvolvimento do aluno e quais contetidos
aprenderdo ao final. Entretanto, Cameron (apud Resnick, 2020, p. 177) diz que “nem tudo que

pode ser contado conta, e nem tudo que conta pode ser contado”. Logo, a aprendizagem
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criativa traz luz a ideia de que a educacdo ¢ mais que passar de ano atingindo a média e todos
os conteudos previstos.

Por fim, a aprendizagem criativa busca um novo tipo de sociedade, também criativa,
em sua vida pessoal, profissional, portanto almeja criar espacos que permitam as pessoas a
criarem e manifestarem sua criatividade. Para a educa¢do, a aprendizagem criativa traz uma
reflexdo a respeito dos métodos e das estruturas organizacionais da escola. Entdo, ¢ preciso
revisar, discutir e explorar novas possibilidades de ensinar e de aprender. “Apoiar o
desenvolvimento de criancas ¢ sempre uma questdo de equilibrio: quanta estrutura e quanta
liberdade; quando interferir e quando deixa-las agir sozinhas; quando mostrar, falar, perguntar
e ouvir” (Resnick, 2020, p. 155).

Com o avango dos estudos nas areas de metodologias, informatica na educacdo e
pedagogia, de um modo geral, encontra-se na literatura cientifica algumas abordagens que
contemplem os pontos discutidos até agora. Na sequéncia, o texto disserta a respeito do

movimento Maker, o qual versa sobre uma educagdo mais participativa e criativa.

3.4 Movimento Maker

Na busca por novas abordagens para uma aprendizagem mais criativa e ativa por parte
do aluno, que contemple as ideias apresentadas anteriormente, algumas op¢des tém surgido no
decorrer dos anos. Entre as alternativas, € possivel perceber, ndo raro, que questionem a
maneira tradicional como a unica forma de desenvolver cidaddaos capazes de pensarem
criticamente e serem protagonistas de sua propria formagdo. Logo, busca-se uma formacao
além de preparar as pessoas para a industria ou, mais atualmente, para o mercado de trabalho,
mas também maneiras de formar os alunos como agentes criticos e criativos para a sociedade.

Dessa forma, dentre algumas possibilidades emergentes para tal, pode-se mencionar o
ensino por investigacdo, o qual traz autonomia, responsabilidades pelo aprendizado e acao
para os alunos. Seguindo sequéncias investigativas propostas pelos professores, o ensino por
investigacdo busca que o estudante pense, fale, leia e produza a respeito dos contetidos
programaticos propostos pelo professor. Ademais, o ensino por investigagdo se conecta com
os graus de liberdade, mostrando que progressivamente o aluno ganha liberdade em sala de
aula para atingir o seu apice, propde-se o problema a ser estudado, criam-se hipoteses, planos

de trabalho, coletas dados e chega-se a conclusdes (Carvalho, 2018).
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Outra exemplificagdo ¢ a aprendizagem baseada na resolugdo de problemas,
abordagem oriunda dos estudos na area da satde, na América do Norte, nos anos 60 (Leite;
Afonso, 2001). Trazendo problemas reais da sociedade para os grupos de trabalho, a
abordagem consiste em permitir que os alunos se conectem com esses desafios e os coloca em
uma posi¢do proficiente para identificar, propor e agir. Para o uso dessa abordagem, ¢
indicada cumpri-la em quatro fases. A primeira diz respeito a selecdo do contexto, a segunda ¢
a formulagdo dos problemas, a terceira ¢ sobre a resolucdo desses problemas ¢ a quarta é a
sintese ¢ a avaliagdo do processo (Leite; Afonso, 2001). Tais fases mostram que essa
abordagem promove o protagonismo dos alunos no sentido de coloca-los no centro do
processo. Além disso, promove a criatividade, principalmente nas fases dois e trés, quando o
aluno deve propor a dire¢ao do estudo, ao invés de somente consumir uma preparagao.

Para o desenvolvimento do presente trabalho, escolheu-se explorar o movimento
Maker. Tal escolha se justifica, primeiramente, pela afinidade do autor com a tematica,
também pelo fato de que reflete as possibilidades que os novos espagos na educagdo permitem
e a potencializacdo da aprendizagem através uso de ferramentas (digitais ou ndo) e do
manufaturar.

O movimento Maker surgiu a partir de um outro movimento chamado faca vocé
mesmo. Este foi potencializado pela popularizagdo da internet. Os participantes buscam com
poucos recursos criar artefatos e solugdes para os desafios que encontram nas dimensodes da
vida pessoal, profissional ou educacional. Essa cultura do “faga vocé mesmo” esta conectada
com a cultura do “pdr a mao na massa” (Cordeiro; Guérios; Paz, 2019), a qual, com o tempo e
o desenvolvimento tecnolégico, foi se aproximando cada vez mais de areas como robdtica,
programacao e engenharia.

Em 2013, o professor Mark Hatch langou uma das obras mais importantes para o
movimento Maker: The Maker Movement Manifesto. Neste livro, Hatch traz nove regras que
norteiam o movimento para um novo mundo: o dos artesdos, hackers e criadores (Hatch,
2013). A seguir, o texto atravessa as nove regras propostas pelo autor, bem como discute

como elas se relacionam com a aprendizagem criativa e o protagonismo dos alunos.

3.4.1 Make

Em livre traducdo, make significa “fazer”. Para Hatch (2013), existe algo unico no
fazer. Ao se fazer, as pessoas manifestam parte do que sdo em forma de objetos, colocam a

sua personalidade, vontades e expressdo. Fazer exige uma agdo que represente oS
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pensamentos, uma ideia torna-se um artefato, carregando nele tragos do que as pessoas sdo e
pensam. Segundo o autor, a chave para o sucesso do fazer, é o proprio fazer. Entdo, até
mesmo quando se faz algo sem pretensdo, alguma coisa acontece no meio do processo,
fazendo com que a a¢do tome significado ou o significado se torne o proprio fazer.

Para a educacdo, esse pensamento atua como uma critica ao utilitarismo. Fazer um
artefato pode ndo resultar em uma ferramenta funcional, mas, por vezes, pode derivar em algo
que o processo tenha sido mais importante que o resultado final. Nesse sentido, conecta-se ao
pensamento de que a educagdo nao ¢ um preparatorio para o vestibular, mas um momento
formativo que forma o aluno enquanto ele acontece.

Ademais, Hatch (2013) afirma que o fazer estd conectado a satisfagdo. Quando se faz
algo, mesmo que seja uma versao ja existente, os individuos sentem-se apropriados daquelas
técnicas, conceitos e artefatos. Para além do fazer porque € preciso, o autor reforga o fazer por
desejar, em um sentido de conectar suas vontades com o objeto em producdo. Na educacdo
esse pensamento se relaciona com o protagonismo dos alunos no sentido de respeitar seus
gostos pessoais ¢ inclui-los nas atividades desenvolvidas na escola.

Por fim, a regra “faca” pode ser entendida como um encorajamento aos alunos, para
que expressem sua criatividade e seus gostos com pouca preocupacgdo ao resultado final, pelo
menos inicialmente. Para tudo que se constréi, ha a necessidade de dicas, ferramentas,
conselhos e um professor, com sua experiéncia, pode guiar o aluno através do fazer. Em um

jogo de palavras, pode-se dizer que ao construir, um conhecimento se constroi, literalmente.

3.4.2 Share

A segunda regra apresentada por Hatch ¢ a “Share”, a qual, em tradugao livre, significa
compartilhar. Para o autor, “compartilhar” ¢ o ato no qual o criador atinge o sentimento de
totalidade, seja compartilhando o resultado final ou as aprendizagens que construiu durante o
processo. Uma das razdes pelas quais as pessoas ndo compartilham seus conhecimentos ¢ a de
que o produto final pode ndo ser aquele planejado inicialmente. Porém, considerando a regra
anterior, complementa-se que esse pensamento ndo atinge os seus objetivos construtivos, por
se preocupar somente com o resultado final.

Para além desse sentimento de completude, o autor diz que compartilhar ¢ também
uma maneira de incentivar novos criadores, inspira-los a conhecer novos meios e
potencializar o movimento. Nesse sentido, para a educagdo, o compartilhar se encontra com o

trabalho em grupo. H4 um ganho ao se fazer conjuntamente, o qual somente acontece quando
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se unem pessoas com diferentes conhecimentos prévios e vivéncias. Tal fato também se refere
ao se poder trabalhar o intergeracional, alunos mais experientes compartilhando ¢ mostrando
suas ideias e suas criagdes para os iniciantes.

O compoartilhar traz consigo uma das maximas de Hatch (2013, p. 09): “Vocé ndo pode
fazer e ndo compartilhar”. Para o autor, compartilhar significa entender as criticas - exceto as
construtivas -, as quais foram deixadas de lado, e o espago deve ser tomado por pessoas que
pedem ajuda, conselhos criando, assim, uma comunidade.

Contudo, compartilhar na aprendizagem criativa se refere fortemente ao criar uma
comunidade criativa, a qual constroi os conhecimentos juntos. As aprendizagens satélites
desse pensamento sd3o o coleguismo, a cooperagdo, a vivéncia, o trabalho colaborativo ¢ a

tolerancia.

3.4.3 Give

A terceira regra pode ser traduzida como “dar” ou “doar”. Hatch (2013, p. 19) afirma
que “o ato de fazer coloca um pouco de vocé no objeto. Dar este objeto a alguém é como doar
uma pequena parte de vocé€”. Dessa forma, quando as pessoas compartilham, mostram a
alguém o processo, o produto e também um pouco de si. Quando ddo esse produto para
alguma pessoa, estdo elevando o sentido do compartilhamento a um nivel superior. Ao
presentear alguém com algo feito por ela propria, aquele objeto tende a ter maior valor do que
um comprado em uma loja qualquer. Afinal, aquele produto ndo carrega uma logo famosa,
mas carrega consigo os tragos do intelecto daquele que fez.

Para além dessa visdao romantica, de acordo com Hatch (2013), existe um outro tipo de
dar, aquele que ndo se refere a objetos, mas ao intelecto. Nesse sentido, ¢ possivel doar a
propriedade intelectual que os individuos constroem durante o processo de fazer. Na educagao,
quando um aluno ensina outro por meio de uma maneira diferente de resolver um problema de
Matematica, estd dando essa propriedade intelectual para o colega, permitindo que se crie um
novo conhecimento no educando que recebeu as dicas. Nao se trata de uma tentativa de
transferéncia de conhecimento, mas diz respeito ao doar, ceder e também provocar o

surgimento de novas ideias, a partir da sua construcao.

3.4.4 Learn
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A quarta regra diz respeito ao “aprender”. Hatch (2013, p. 23) constata que
“precisamos aprender para fazer”. Segundo o autor, ao fazer, ¢ inevitavel que se aprenda
durante o processo. Este aprendizado ¢ mais importante do que qualquer produto final que o
possa levar. At¢ mesmo quando as pessoas se tornam proficientes ao fazer, devem sempre
buscar pelo aprendizado em primeiro lugar, para que desenvolvam a aprendizagem
permanente em suas vidas.

E possivel que, para a aprendizagem, essa regra seja a mais importante, afinal a
formagdo do aluno se d4 através das aprendizagens construidas ao longo dos anos. Aprender
ao fazer implica que sempre haverd um conhecimento sendo construido junto com o objeto,
diferentemente do que as escolas normalizadas apresentam, quando primeiro se estuda a teoria
e depois constroi-se em laboratério o objeto, comumente por meio de experiéncias,
observando-se o que foi estudado.

Hatch (2013) ressalta que se um aluno interagir sobre um objeto construido e durante
esse processo precisar se apropriar de uma determinada férmula, obtera mais conhecimento
que aprender a formula e depois tentar a observar em agdo. Essa afirmagdo refere-se
diretamente a aprendizagem significativa.

J4, em 2013, Hatch afirmava que na atualidade, com a crescente de novas tecnologias,
descobrimentos da bioengenharia, design ¢ engenharia, falhava-se em formar pessoas para a
apropriacdo de tudo isso. O autor defendia que, com o aumento dessas novas tecnologias,

também se aumentava as possibilidades de aprendizagem através do fazer com elas.

3.4.5 Tool Up

A quinta regra pode ser traduzida como “equipar-se”. Hatch (2013) destaca a
importancia de se buscar ferramentas ¢ ambientes que possibilitem o desenvolvimento de
projetos. O autor afirma que se vive na melhor época para se tornar criadores, o acesso as
ferramentas se tornam cada vez mais barato e faceis de serem encontrados. Uma impressora
3D, a pouco tempo atras, era um recurso exclusivo de empresas e industrias, hoje, se encontra
essa ferramenta em diversas escolas e centros de aprendizagem.

Ademais, Hatch afirma (2013, p. 26) que “¢ bem provavel que vocé ndo consiga
comprar todas as ferramentas que vocé queira ou precise. Portanto junte-se a um makerspace”.
O makerspace ¢ um ambiente com ferramentas e espagos que possibilitam os usuarios a criar

projetos livremente. Nestes diversos equipamentos podem ser encontrados, como impressora
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3D, cortadoras a laser, computadores e internet, kits de robdtica, chaves, parafusos, furadeiras,
etc.

Para a educagdo, “equipar-se” significa munir o aluno de ferramentas necessarias para
além do caderno e do lapis. Essas ferramentas sdo poderosas, porém indicam que o
conhecimento a ser construido ¢ essencialmente teorico, quando existem conhecimentos
importantes que somente a pratica proporciona. Os makerspaces sdo sindnimos de ampliacao
de possibilidades, solo fértil para que ideias floresgcam e possam ser criadas.

Sabe-se que tais ferramentas podem, por mal-uso, serem perigosas para os alunos,
portanto os makerspaces devem contar com a supervisao de um professor ou um técnico.
Dessa forma, também ¢ possivel que, ao ensinar o uso de uma ferramenta para um aluno,

possa surgir novas ideias de projetos, sendo que sem aquele conhecimento ndo seria possivel.

3.4.6 Play

A sexta regra refere-se ao “brincar”. Como anteposto neste texto, o brincar enquanto se
aprende ¢ um conceito ja discutido por diversos autores. Hatch (2013, p. 29) afirma que “os
lugares mais produtivos que ja trabalhou foram aqueles que hd muitas risadas”. Assim, o autor
mostra, através de sua experiéncia, que se divertir enquanto aprende ¢ um caminho possivel
para a aprendizagem.

“Brincar” também significa explorar, experimentar e descobrir. Ao possibilitar os
alunos o acesso a diferentes recursos, identifica-se o fator “curiosidade” aparecer nos seus
rostos. De fato, ¢ normal que em uma sala de aula haja diferentes perfis de alunos, uns mais
aptos a operarem maquinas mais pesadas, outros com dons artisticos e ainda aqueles 6timos
lideres. No trabalho de Rossetto, Marafon e Brezolin (2024), demonstrou-se que em um
makerspace diferentes tipos de protagonistas aparecem, cada um com sua caracteristica
especifica, porém com algo em comum: ser protagonista, da sua forma, no seu processo de
aprendizagem.

Faz parte do senso comum entender que um trabalho é bom quando as pessoas gostam
de trabalhar, se sentem bem no ambiente, com os colegas e as atividades lhes atribuidas.
Dessa forma, vale questionar-se se o “brincar” na educa¢dao nao tem o mesmo sentido.
Aprender ndo necessariamente ¢ sempre divertido, mas pode se tornar divertido através de

diferentes metodologias.
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3.4.7 Participate

A sétima regra diz respeito ao “participar”. Hatch (2013, p. 30) diz que “ndo somos
ilhas”, no sentido de que os makers ndo estdo sozinhos no mar do descobrir fazendo. Assim,
elucida-se o senso de comunidade maker. S3o grupos de pessoas dedicadas ao aprender
fazendo, as quais se encontram em feiras, aulas e eventos em geral.

O autor mostra em seu manifesto que o trabalho sozinho ¢ também necessario para o
desenvolvimento de projetos, entretanto, quando se divide o espago com outros colegas,
ampliam-se as possibilidades de compartilhamento, de ajudar e ser ajudado, portanto também
a propria participagdo no movimento.

A participagdo refere-se a se fazer presente nos eventos ¢ nas feiras, local em que ¢
possivel compartilhar ideias e, a0 mesmo tempo, ver as construgdes dos pares. Segundo Hatch
(2013), a participacao ¢ fundamental para o engajamento. Na educa¢do, até mesmo para fins
de inclusdo, pensa-se que a participacdo do aluno nas atividades escolares engrandece a
sociabilidade e o trabalho em grupo. Ao fim, se refere justamente a vida em sociedade, como

no trabalho ou grupos culturais que aluno participa ou participara.

3.4.8 Support

A oitava regra diz respeito ao “ajudar”. Hatch (2013) diz que os seres humanos sdo a
melhor esperanga para transformar o mundo para melhor, logo devem se ajudar uns aos outros
para alcangar tal objetivo. O ajudar pode se referir a diversas formas, intelectualmente,
politicamente, financeiramente, emocionalmente ¢ dentre outras formas de colaboragao.

Entretanto, existe uma critica aos governantes que, de acordo com o autor, investem
grandes quantidades de dinheiro em laboratorios, porém os abandonam ou fazem uso restrito
desses ambientes. Nesse cendrio, elucida-se a importancia do movimento Maker em
democratizar esse acesso, ainda mais em redes publicas de ensino. Também, pode-se afirmar
que a melhor maneira de os ocupar € justamente nao depender de outros grupos, a nao ser a
propria comunidade Maker, fazendo uma relacdo com a regra anterior, quando ndo sé se
participa, mas também se ajuda o proximo com seus projetos.

Dessa forma, essa regra se conecta e se torna muito importante para a presente

pesquisa. Para que haja um senso de apropriagdo por parte dos alunos a esses ambientes, a
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literatura diz para unir os participantes, criar um senso de comunidade e de pertencimento que,

ao mesmo tempo, desenvolva a responsabilidade nos alunos pela perpetuagao desses espagos.

3.4.9 Change

Por fim, a ultima regra ¢ “mudar”. Quando se expde um sujeito ao processo de
formagdo, espera-se transforma-lo em uma melhor versdo sua. Dessa forma, a nona regra
provoca a refletir sobre as mudancas que o processo de participacdo no movimento Maker
causa nas pessoas. Hatch (2013, p. 32) recomenda “abracar a mudanc¢a”, no sentido de aceitar
e perceber o processo de mudanga como parte do processo de se tornar um criador.

O autor ainda afirma que duas pessoas participando do movimento Maker terdo duas
jornadas diferentes, ainda que participem do mesmo espago. Essa jornada transforma a forma
como se vé o mundo, da escassez para as possibilidades. Hatch (2013) ainda diz que durante a
jornada as pessoas encontram poetas, planejadores financeiros, pessoas comegando novas
paixdes, assim também se transformam para melhor.

Na educagao, a mudanga ¢ fundamental para o processo formativo. Busca-se que o
aluno saia da escola com uma visdo aprimorada sobre o mundo, a sociedade e, de maneira
geral, as coisas que os circundam. O movimento Maker amplia essas possibilidades de
encontros durante a fase formativa, portanto também amplia as vivéncias e as situagdes, nao
sO interpessoais, mas também de técnicas e ferramentas que enriquecem o repertério dos
alunos.

O movimento Maker nas escolas atualmente conta com espacos pensados e
desenvolvidos para que esta cultura seja possivel e potencializadora da educacdo. Abaixo,

ilustra-se através das figuras alguns Laboratorios Maker de Aprendizagem.

Figura 3 - Alunos da Rede Municipal de Passo Fundo desenvolvendo projetos em um
Laboratorio Maker de Aprendizagem
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Fonte: Passo Fundo, 2025.

Por fim, as potencialidades do movimento Maker na educacdo sdo interessantes, a
partir da perspectiva de protagonismo dos alunos, engajamento ¢ de uma forma mais plural de
desenvolver as suas qualidades especificas. A seguir, o texto descreve a metodologia em que
se trabalhou a presente investigagdo, bem como as referéncias metodologicas e o cronograma

de execugdo da pesquisa.



4 PROPOSTA METODOLOGICA

Apos a dissertacdo e a sustentacdo tedrica dos temas abordados nos capitulos 1 e 2,
descreve-se aqui a discussao metodologica. A proposta apresentada no final do capitulo
anterior foi executada baseada nas definigdes das referéncias metodologicas, na sequéncia

apresentadas, as quais, no entendimento do pesquisador, ¢ adequada para a presente pesquisa.

4.1 Contexto da pesquisa

A cidade de Passo Fundo localiza-se no norte do estado do Rio Grande do Sul, Brasil,
e, de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em 2022, contava
com uma populacdo de 206.115 pessoas (IBGE, 2025). Apresenta um alto niimero de
escolarizagdo de 97,3% entre os 6 a 14 anos, dados colhidos em 2010 pelo IBGE. Em abril de
2021, a cidade aderiu a Carta das Cidades Educadoras.

Figura 4 - Localizagdo da cidade de Passo Fundo
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Fonte: Google, 2025.

No relatério de gestdo que contempla os anos de 2021 a 2024, publicado pela
prefeitura municipal no inicio de 2025, no final de 2024, a rede publica municipal de
educacdo contava com 74 escolas e 17.985 alunos, sendo 5.674 na Educagdo Infantil ¢ 12.311
no Ensino Fundamental, com 435 alunos imigrantes. A rede também conta com 1.428 alunos
em tempo integral e 1.295 alunos com algum tipo de deficiéncia.

O quadro de professores de Passo Fundo ¢ de 1.401, somando ao todo sdo 2.549

profissionais que trabalham na educacdo publica municipal. Ainda, de acordo com o relatério,
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sao utilizadas 70 toneladas de alimento por més, uma estrutura com 467 salas de aula e 301
cameras de monitoramento instaladas.

Através do programa Educatech, a partir do ano de 2021, a rede municipal de ensino
de Passo Fundo estruturou um planejamento para o acesso tecnologico nas escolas com sete
frentes de trabalho: infraestrutura, formagdo de professores, espagos disruptivos de
aprendizagem, cultura digital na Educagdo Infantil, cultura digital no Ensino Fundamental -
anos iniciais, cultura digital no Ensino Fundamental - anos finais e tomada de decisdo baseada
em dados. Dentro deste plano incluem-se os laboratorios maker de aprendizagem (Passo
Fundo, 2025).

Os Laboratorios Maker de Aprendizagem somam 33 unidades na rede municipal de
educacdo, sendo uma revitalizagdo dos antigos laboratérios de informatica, atendendo um
total de 12.412 alunos. Esses espagos sdo equipados com impressoras 3D, cortadoras a laser,
plotters de recorte, kits de robotica e materiais pedagogicos. Além dos laboratorios maker de
aprendizagem, a rede conta com um laboratério de fabricacdo vinculado ao FabLab
Foundation e um centro de formagao maker para professores.

No quesito formagao docente, a rede municipal de ensino colocou esfor¢os em trilhas
formativas: ferramentas digitais, recursos metodoldgicos, cultura maker e cultura digital.
Entre todas as trilhas, foram realizados 72 momentos de formagao, totalizando 270 horas no
periodo de 2021 - 2024, sendo a maior parte, 39,8%, em cultura maker.

De acordo com o relatorio, os processos adotados nos laboratérios sdo de metodologias
ativas, tecnologias digitais, praticas colaborativas, fabricagdo digital e mediacdo dos
professores, resultando em autonomia para os alunos, criatividade, produ¢dao autoral,
pensamento critico e cientifico, competéncias socioemocionais e responsabilidade social
(Passo Fundo, 2025).

Dentre alguns resultados apresentados no relatério, destacam-se filtros de agua
caseiros desenvolvidos pelos alunos, criacao de protédtipos de bussolas, constelagdes e criagdo
de boias com material reciclado, abordando um tema sensivel para o estado do Rio Grande do
Sul. As enchentes de 2024 foram responsaveis por ceifar a vida de diversos cidaddos do
estado, deixando impacto nao somente econdmico, mas também social e emocional. O estudo
parte dos alunos com solugdes para este problema tao sensivel, demonstrando a preocupacao
da educagdao nao s6 com as habilidades técnicas, assim como trabalha a empatia ¢ a
solidariedade.

Este produto produzido pelos alunos, apesar de ser significativo, ndo representa

necessariamente, o aspecto mais significativo das atividades realizadas nos Laboratérios
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Maker de Aprendizagem. Considera-se que o principal valor dessas experiéncias reside na
constru¢do de conhecimentos ao longo do processo de elaborag@o dos projetos. Para além do
compromisso humanitario associado a abordagem de uma tematica sensivel, é provavel que os
alunos tiveram de se apropriar de conceitos importantes para a construg¢do desses objetos. Tais
aprendizagens poderiam ndo ser construidas a partir de uma légica conteudista, até mesmo
pelo conteido ndo ser capaz de atender demandas emergenciais, como a da tragédia das
enchentes. Por fim, destaca-se que estes produtos ndo representam o fim, mas o meio por
onde houve uma oportunidade pedagogica.

Portanto, tais medidas adotadas pela administragdo publica ndo s6 demonstram o
interesse em potencializar a educagdo para as competéncias necessarias para o século XXI,
mas também o aumento das possibilidades e dos recursos pedagégicos, dando espago para
novas filosofias da educacdo, bem como promovendo o processo do protagonismo juvenil.
Assim, pode-se afirmar que houve um esfor¢o para mobilizar uma metamorfose da escola no
municipio de Passo Fundo.

Entretanto, a0 mesmo tempo em que se desenvolve a presente pesquisa, Angélica
Dalla Rizzarda', doutoranda do Programa de P6s-Graduagio da Universidade de Passo Fundo,
conduz uma pesquisa em andamento de acompanhamento destes laboratérios maker de
aprendizagem, registrando a sua utilizacdo, bem como os tipos de atividades neles realizados.
Os dados coletados mostram a subutilizagdo desses laboratoérios e levantam questoes
importantes a serem avaliadas para a melhoria da apropriagdo desses ambientes de
aprendizagem.

Os dados coletados, em 2023, mostram o percentual de utilizagdo dos laboratorios
maker de aprendizagem com uma porcentagem baixa, ou seja, pouca frequéncia nesse espago.

A Figura 5 ilustra a presenga dos alunos nestes espacgos.

! As figuras 04, 05, 06 e 07 foram elaboradas a partir da pesquisa dessa autora.
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Figura 5 - Percentual de utilizagao

@ Mio. @ Sim.
Fonte: Rizzarda, 2023.

Este dado mostra que, apesar dos esfor¢cos da administracdo publica em fornecer
infraestrutura e formagdo para os professores, existe uma inconsisténcia na utilizacdo desses

espacos. Outro dado importante coletado pela pesquisadora ¢ ilustrado na Figura 06.

Figura 6 - Nivel de Envolvimento e Participagdo
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Fonte: Rizzarda, 2023.

Na Figura 4, observa-se que o nimero de envolvimento das criangas, o interesse dos
participantes e o incentivo da coordenagdo sdo fatores que ainda ndo estdo sendo
perfeitamente atingidos, estdo melhor qualificados que o interesse e a procura desses espacos
por parte dos professores. Em conjunto com essa informagao, a Figura 7 mostra outro dado

complementar.

Figura 7 - Planejamento das atividades executadas os espacos maker de aprendizagem
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Fonte: Rizzarda, 2023.

Na Figura 7, nota-se que, em mais de 80% das atividades propostas nos Laboratorios
Maker, os professores participam ativamente do planejamento. Ademais, o numero de
planejamentos realizados de forma pluridoscente ¢ baixo, significando que os professores sdo
os principais responsaveis por planejar as atividades de forma individualizada ou, algumas
vezes, com o auxilio do estagiario do espago.

Por fim, a Figura 8 ilustra as caracteristicas das atividades desenvolvidas nos

laboratorios maker de aprendizagem.

Figura 8 - Caracteristicas das atividades executadas nos espagos maker de aprendizagem
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Fonte: Rizzarda, 2023.

Mais uma vez, verifica-se na Figura 08 as atividades feitas majoritariamente pelo
professor, compostas por agdes isoladas ou por propostas de curto, médio ou longo prazo.
Frente a todos os dados, questiona-se: onde estd o aluno?

Apesar dos esfor¢os da gestdo municipal, ao construirem esses espagos e formagdes
para a sua utilizacdo, percebe-se que o uso ¢ baixo e a maioria das atividades ainda sdo
propostas pelos professores. Nesse sentido, ¢ preciso buscar as razdes desse cenario.

Ao se analisar a Figura 5, questiona-se sobre o tdo desejado protagonismo dos alunos.
De acordo com os autores citados no presente trabalho, tornam-se protagonistas a partir do
momento em que conectam as aprendizagens da escola as aprendizagens da vida cotidiana.
Tal fato somente é possivel quando os alunos se apropriam dos espagos escolares, como
também se apropriam dos espacos que vivem fora da escola.

Através da Figura 6, constata-se que, nos poucos momentos de utilizacdo dos
laboratoérios, o interesse maior parte dos alunos. Esse fato pode estar conectado a curiosidade,
sustentando a participacdo que quebra a linearidade da sala de aula tradicional. Por outro lado,
verifica-se que o maior desinteresse acontece por parte dos professores.

Além disso, pode-se analisar, através das Figuras 7 e 8, que os principais atores
envolvidos na fase de planejamento e na defini¢do da atividade sdo do corpo docente, sendo o
professor ou o estagiario. Logo, parece ocorrer uma relacdo direta entre o interesse nas
atividades desenvolvidas e quem as propde. Pode-se inferir que o interesse dos professores ¢

menor, uma vez que a todo o momento eles estdo se colocando na posi¢do de responsaveis
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integrais das atividades desenvolvidas. Ademais, isso se torna mais preocupante quando a
maioria dos professores planeja de forma disciplinar e individualmente.

Frente ao exposto, pode-se concluir que a promocgao do papel de protagonista por parte
dos alunos nos laboratorios maker de aprendizagem ainda ¢ um desafio. O aluno protagonista
busca ter maior participacdo, tanto na execu¢do das atividades quanto na sua proposi¢do. O
protagonismo pode ser identificado de diversas maneiras para além da participagdo, como, por
exemplo, instigar os professores a utilizar aquele ambiente, a fim de se construir o
conhecimento a respeito dos contetidos abordados (Rossetto; Marafon; Brezolin, 2024).

Enquanto os Laboratorios Maker de Aprendizagem forem utilizados apenas como um
recurso didatico proposto pelo professor, esta-se tirando dos alunos outras formas de assimilar
o conteudo. Em sua individualidade, poderia ser a unica maneira que o aluno pudesse
assimilar a teoria vista em sala de aula com a pratica através da construgao.

Os dados supracitados mostram que ainda ndo ¢ clara a apropriagdo desses espacos
pelos alunos. Portanto, esta pesquisa almeja propor novas abordagens para ampliar a
participagdo, a complexidade das atividades e também o proprio senso de pertencimento, que
compdem a apropriagao.

Inserido neste contexto nasce o problema e a hipdtese da presente pesquisa. Torna-se
necessario que, através da promocdo do protagonismo dos estudantes, se mobilize a
apropriacao desses espagos por parte dos alunos para se ter uma gama maior de possibilidades
para a constru¢do do conhecimento. Essa apropriagdo ¢ importante no sentido dos alunos
criarem um senso de pertencimento, responsabilidade sobre o espago e sobre as aprendizagens
desenvolvidas nele, dentre outros fatores que poderdo aparecer no decorrer da presente
pesquisa.

Portanto, a proposta deste trabalho ¢ que, através da formacdo de um grupo
denominado “Alunos Maker”, divididos em papéis criados a partir dos quatro Ps da
aprendizagem criativa e das regras do movimento Maker, se tornem mobilizadores de uma
corrente de promog¢do do papel do protagonismo na escola, chegando a uma maior
apropriacdo destes espagos de prototipagem. Dessa forma, espera-se que, através da
aprendizagem por experiéncia de Dewey, vivenciada nesses espacos de aprendizagem, se
alcance uma metamorfose significativa para a Escola.

Nessa fase de planejamento da intervengdo, pensou-se em um grupo chamado de
Makers. Um grupo de alunos, formados por quatro componentes, contemplou quatro personas
criadas a partir dos quatro Ps da aprendizagem criativa e se relacionando com as regras do

movimento Maker. Juntamente com essa definicdo, os papéis também estdo relacionados aos
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componentes curriculares em que os alunos j& estdo inseridos na rede de ensino nos anos
finais do Ensino Fundamental. Escolheu-se essa fase, pois os alunos da rede municipal de
Passo Fundo trabalham com Cultura Digital desde o inicio do Ensino Fundamental, porém sao
nos anos finais que lhes ¢ adicionado o componente Pensamento Cientifico. Este desenvolve
competéncias como pensamento critico, sustentabilidade e participacdo em comunidade,
adicionando complexidade aos projetos a serem desenvolvidos. A seguir, o texto descreve
como se planejou essas personas dos makers.

O primeiro papel do grupo de makers deve ser assumido por um aluno do sexto ano do
Ensino Fundamental, que se chamara Cientista. O cientista tem relacdo com o espirito jovem
do descobrimento, da brincadeira, do experimentar, conectando-se com as regras aprenda €
divirta-se. Nesse sentido, também se pensa nesse papel se conectando como pensar brincando,
a partir do momento que serd o membro mais jovem do grupo, suas responsabilidades sdao
incentivar que a experiéncia seja divertida e aprender durante o processo. Por fim, o cientista
se conecta com a criatividade, componente j4 trabalhado em Cultura Digital.

O segundo componente dos makers deve ser assumido por um aluno do sétimo ano e
se chamaréd comunicador. As responsabilidades do comunicador estdo relacionadas as regras:
participe, presenteie e compartilhe. Este aluno se conecta com o P de paixdo, visto que seu
papel serd o de convidar, instigar os colegas a participarem e produzirem até mesmo presentes
para a escola ou a comunidade. O comunicador desempenha um um papel fundamental na
motivacdo dos alunos e também responsavel por divulgar os acontecimentos dentro do
laboratério Maker de aprendizagem. Este papel se conecta ainda com os temas vistos pelos
alunos do sétimo ano, como cyberbullying e impactos da tecnologia digital, tendo em vista
que sdo temas referentes a habilidades comportamentais relacionadas a tecnologia, assim
como o comunicador operara no grupo, divulgando, participando, ajudando ¢ mantendo a
paixdo como motivagao do grupo.

O terceiro aluno dos makers deve ser ocupado por um estudante do oitavo ano e se
chamara engenheiro. Espera-se que, ao oitavo ano, o educando ja seja mais maduro e possa
ter maior responsabilidade ao operar maquinas do laboratorio com maior liberdade. Ademais,
o engenheiro estara ligado as regras: faca e equipe-se, conectando com o P de projetos. Seré o
responsavel pela “mao na massa”, que tera uma maior conexao com as técnicas, ferramentas e
recursos do laboratorio. Seu papel ¢ fundamental, pois deve ser um mentor para os colegas
mais iniciantes, no sentido de operar os recursos tecnoldgicos do laboratorio. O engenheiro
estd diretamente ligado a resolugdo de problemas, componente ja trabalhado com alunos do

oitavo ano em Cultura Digital.
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O quarto e ultimo participante € o lider e deve ser ocupado por um aluno do nono ano.
Por ser provavelmente o mais velho do grupo, a maturidade e as experiéncias anteriores o
conduzirdo a ter mais experiéncia e inteligéncia emocional para liderar. Nesse sentido, o lider
se conectard com as regras apoie ¢ mude, no sentido de unir os makers ¢ direcionar os
esforcos para o proposito de trabalho em grupo. Também se relaciona com o P de pares, pois
serd o responsavel pelo grupo e de manter o espirito de unido e colaboragdo. Além desses
motivos, no nono ano do Ensino Fundamental, estuda-se na matéria de Cultura Digital o
empreendedorismo, o qual se conecta fortemente com a lideranga, aspecto principal desde o
papel exercido pelo aluno mais experiente.

Para elucidar as personas planejadas, elaborou-se o Quadro 1.

Quadro 1 - Alunos Maker

Nome Ano P da Elemento do Responsabilidade
Aprendizagem movimento
Criativa maker
Aprenda e Pensar em atividades
Cientista 6° Pensar Brincando Divirta-se para propor para os
alunos
Compartilhe, Mobilizar e divulgar
. o i Presenteie ¢ o trabalho dos alunos
Comunicador 7 Paixao .. .
Participe desenvolvidos no
makerspaces
Especializar-se nas
maquinas,
Engenheiro 8° Projetos Faga e Equipe-se ferramentas e
programacoes
disponiveis
Gerenciar e fiscalizar
Lider 9° Pares Apoie e Mude o grupo de alunos
Maker

Fonte: O autor, 2025.

Por fim, considera-se nessa defini¢do das personas as regras do movimento Maker, a

relacdo entre elas e os 4 Ps da aprendizagem criativa, os componentes curriculares dos alunos
através dos anos e a aproximagdo desses fatores com os quatro aspectos apresentados por
Novoa: intrageracional: além do professor e do monitor, incluir também alunos nas
responsabilidades; transdisciplinar: trabalhar com diversas competéncias previstas no
curriculo escolar; pluridocente: envolver professores de diferentes matérias para trabalhar os

projetos. Por fim, o extramuros, que se conecta com o transdisciplinar e a aprendizagem por
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experiéncia, considerando os problemas complexos, portanto multidisciplinares que ja
circundam a vida dos alunos em sociedade.

Para fins de viabilidade da pesquisa como um experimento, a sele¢do de tais alunos foi
realizada por indica¢do de nomes pela direcdo da escola escolhida em conjunto com seus
professores. Em uma versao com maior tempo de coleta de dados, poderia ser realizado uma
chamada aberta, com divulgac¢des do projeto para os alunos, utilizando cartazes e as midias
sociais da escola.

Com o grupo Maker formado, realizou-se um encontro formativo com o pesquisador, o
qual explicou como funciona cada um dos papéis e suas importancias para o sucesso do
trabalho do grupo na escola, bem como os quatro Ps da aprendizagem criativa e as regras do
movimento Maker. Este encontro aconteceu no laboratério maker de aprendizagem da escola.

Em um resgate de ideias discutidas anteriormente neste trabalho, lembra-se da
importancia da relacdo entre liberdade e controle. O controle pode ser visto como um
garantidor da liberdade na qual permitird a autonomia e, por sua vez, o protagonismo. Neste
sentido, inclui-se figuras de autoridade na qual um professor assumirad o papel de consultor
cientifico e o monitor do Laboratério Maker de Aprendizagem se torna o consultor
tecnoldgico. Este movimento descreve pelo termo “consultor” de que ¢ uma autoridade no
assunto, mas ao mesmo tempo nao ¢ uma autoridade impositiva, mas sim uma autoridade
consultiva, no sentido de conselhos e orientagdes. O texto segue discutindo as definigdes

metodoldgicas da presente pesquisa.

4.2 Definicdes metodoldogicas

A presente pesquisa se caracteriza como uma pesquisa descritiva. Para Gil (2002, p.
42), “essas pesquisas t€ém como preocupacdo central identificar os fatores que determinam ou
que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos”. Logo, essa pesquisa busca contribuir para
o entendimento do processo de apropriagdo dos alunos, através da promog¢ao do protagonismo.

Ademais, a conclusdo deste trabalho nio se resume a nimeros, mas a uma interpretacdo dos
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dados coletados, no que tange ao comportamento que sera analisado e discutido (Bogdan;
Biklen, 1999).

Por tanto, esse trabalho se caracteriza como qualitativo, pois “na investigagdo
qualitativa a fonte directa de dados ¢ o ambiente natural, constituindo o investigador o
instrumento principal” (Bogdan; Biklen, 1999, p. 47). Para tanto, os dados foram coletados
através de didrios de bordo no qual também se apresenta o investigador e suas perspectivas.

A questdo norteadora deste trabalho é: como podemos conduzir um processo de
apropriacdo de laboratorios Maler de aprendizagem, baseando-se no protagonismo dos
alunos? Essa pergunta mostra que o foco da pesquisa € o processo em que se dd essa
apropriacao e nao o seu resultado especifico. Inclusive, considera-se possivel que a presente
proposta se mostre insuficiente para a total apropriagdo, todavia é provavel destacar aspectos
que contribuam para o seu objetivo, bem como aqueles nao efetivos.

Nesse sentido, Bogdan e Biklen (1999, p. 50) contribuem afirmando que “os
investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma indutiva”. Dessa forma,
mostra-se que o significado atribuido aos resultados ¢ o mais importante para o sucesso da
pesquisa realizada.

A presente investigacdo foi realizada em uma escola definida em conjunto com a
Secretaria Municipal de Educacdo da cidade de Passo Fundo/RS. Os critérios considerados
para a escolha foram definidos a partir do perfil da direcdo e da laboratorista, procurou-se
uma escola em que a pesquisa fosse viavel dentro do tempo disponivel. Escolheu-se um
educandario para que seja modelo de uma possivel implementagdo futura em toda a rede de
ensino, portanto este apresentava um dos maiores numeros de utilizacao do laboratoério.

Os sujeitos desta pesquisa foram quatro alunos do Ensino Fundamental da referida
escola, assim como o seu laboratorista do Laboratério Maker de Aprendizagem, além de um
professor da rede publica de ensino. Os alunos estavam distribuidos em diferentes fases do
Ensino Fundamental: um do sexto, um do sétimo, um do oitavo ¢ um do nono ano. Suas
idades variavam de 11 a 14 anos. O professor que assumiu como consultor cientifico atuava
na rede municipal de ensino de Passo Fundo, sendo suas caracteristicas: comunicativo,
dedicado a aprender coisas novas e disponivel para atuar na pratica com os alunos. J& o
laboratorista mostrou como suas caracteristicas o dominio, mesmo que ndo pleno, das
ferramentas do Laboratdério Maker de Aprendizagem, calmo, paciente, acolhedor e prestativo.

Para a realizacdo da pesquisa, foi concebido um desafio mobilizador, com o intuito de
instigar alunos e consultores a refletirem criticamente e atuarem de forma proativa. A

proposta visou promover o protagonismo discente, estimulando-os a construir, ao longo do
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desenvolvimento da atividade, alternativas e solucdes criativas. Na sequéncia, o texto

apresenta uma descri¢ao detalhada do desafio elaborado.

4.3 Desafio mobilizador

Para a intervencdo realizada junto aos alunos, propds-se um desafio mobilizador, o
qual teve como base os 4Ps da Aprendizagem Criativa de Resnick: Projetos, Paixdo, Pares e
Pensar brincando. Tais eixos foram fundamentais para se pensar o protagonismo discente e a
apropriacao a partir de uma perspectiva da provocagao-agao.

Nesta etapa da pesquisa, o desafio apresentado consistiu no desenvolvimento de um
sistema de irrigacdo automatizado para a horta da escola. Esta faz parte de um projeto da
Secretaria Municipal de Educacdo, denominado Ki da Horta, através do qual as escolas sdo
incentivadas, através de praticas sustentaveis, a cultivar coletivamente hortaligas para
consumo interno e até para doacdo desses produtos para a comunidade. O projeto funciona
como um laboratorio vivo, permitindo que os alunos aprendam na pratica competéncias
relacionadas a ciéncia e a sustentabilidade, apresentando uma abordagem transdisciplinar para
aprendizagem por meio da experimentagao.

Dessa forma, o desafio mobilizador foi pensado desde o inicio como uma forma de
conectar interesses dos alunos com um problema real jé& inserido no cotidiano escolar, criando
possibilidades para a experimentacdo ¢ o trabalho em equipe. Para tanto, foi necessario
conceber este projeto de maneira a integra-lo a cultura escolar de forma organica, evitando
que fosse percebido como uma iniciativa externa, nova ou possivelmente efémera.

O desafio teve seu inicio com o primeiro P (projetos). Nesta sua fase inicial, retomou-
se a importancia de se trabalhar com projetos. Nesse sentido, Resnick (2020) afirma que a
abordagem através de projetos considera o conhecimento para além de suas teorias, algo além
da teia de conceitos, incentivando se estender as possibilidades para a pratica.

Dessa maneira, os alunos deveriam desenvolver um projeto para solucionar o
problema da irrigagdo da horta escolar. Assim, foi preciso que discutissem ideias iniciais,
levantamento de possibilidades e, em exercicio de criatividade, imaginassem como ela
poderia ser irrigada em tempos de férias, quando ndo estariam presentes. Este ato de projetar
algo aplicavel ¢ uma manifestacdo de cuidado com o espaco, portanto, também um ato de
paixao.

O P de paixdo, como discutido no item 3.3.2, precisa ser provocado nos alunos através

de projetos que nao sejam estranhos a sua cultura escolar, trazendo um aspecto convidativo.
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Para tanto, Resnick (2020) apresenta o conceito de “pisos baixos, tetos altos e paredes largas”,
que dizem respeito a um projeto que parta de conceitos faceis, portanto convidativos, mas que
também permita que seja escalonado para momentos mais complexos e de diferentes formas.

E nesse momento em que se decidiu trabalhar com o Ki da Horta. Um projeto ja em
desenvolvimento na escola, logo possibilitaria um sentimento de familiaridade junto aos
alunos, tornando-o, assim, mais atrativo e pertinente do que uma proposta eventualmente
aleatoria e unilateralmente imposta. Considerando os conhecimentos previamente trabalhados
pelos discentes nos campos do pensamento cientifico e da cultura digital, estabeleceu-se um
ponto de partida acessivel (chdo baixo), ancorado em saberes ja consolidados, mas ndo restrito
a eles. Preservou-se, assim, a possibilidade de ampliagao da complexidade (teto alto), uma vez
que o projeto admitia multiplas formas de desenvolvimento, mantendo, portanto, a
caracteristica de abertura e flexibilidade (paredes largas).

Ainda, para Resnick (2020), a rede de apoio para o desenvolvimento de um projeto &
crucial para que a Aprendizagem Criativa seja possivel. Nesse sentido, a constru¢cdo do
ambiente com seus participantes pode ser considerado um dos principais fatores para o
sucesso de um projeto marcado pelo compartilhamento de ideias e construcio coletiva. Esta
constru¢do do ambiente diz respeito a incentivar os individuos a trabalhar em grupo, criando
uma interdependéncia e o compartilhamento de responsabilidades.

Para o presente trabalho, ao se pensar em pares, a divisdo dos papeis e das
responsabilidades buscou-se fomentar o coletivo, afinal uma fung¢ao isolada perde potencial
educativo, uma vez que desconecta a aprendizagem do sentido. A horta ¢ coletiva, o
desenvolvimento ¢ coletivo e, ao final, o ganho ¢ coletivo. Ademais, propds-se que os
estudantes participantes do movimento maker convidassem outros colegas a integrarem o
projeto, ampliando, assim, sua relevancia e alcance no contexto escolar.

Ademais, apoiou-se no P de Pensar brincando para trazer uma leveza. O brincar, para
a crianga, ¢ algo que transcende a ideia de passar o tempo, entende-se como o aproveitamento
do tempo. Resnick (2020) apresenta o brincar como forma de expandir os limites de um
determinado espago. Portanto, compreende-se que, ao retirar os alunos da sala de aula e leva-
los até a horta, foi uma forma de superar as limitagdes formais de uma sala de aula.

Por fim, o desafio apresentado aos alunos ndo foi apenas de um projeto pontual, mas
uma forma para fomentar o desenvolvimento de competéncias criativas, possibilitando-lhes
assumirem um protagonismo em seus processos de aprendizagem, perpassando
conhecimentos sobre sustentabilidade, tecnologia e ciéncia, mas também senso de

pertencimento, responsabilidade e compromisso.
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Nesse sentido, o desafio mobilizador consistiu em uma proposta para que os discentes
desenvolvessem um sistema de irrigagdo automatizado para a horta, vinculado ao projeto ‘Ki
da Horta’, da rede municipal de ensino. Cabia aos alunos do movimento maker a
responsabilidade por etapas especificas do desenvolvimento, além de incentiva-los a convidar
outros colegas para participarem da iniciativa. Ao final, este desafio mobilizador foi um

catalisador para que assumissem e manifestassem posicdes protagonistas.

4.4 Producao e coleta de dados

Tendo em vista o objetivo da pesquisa - descrever e analisar o processo de apropriacao
dos Laboratorios Maker de Aprendizagem nas escolas, a partir do protagonismo discente e da
metodologia supracitada - definiu-se como instrumentos adequados para a coleta de dados o
diario de bordo, potencializado por registros reflexivos, em conjunto com entrevistas
semiestruturadas realizadas com o monitor do referido laboratério.

De acordo com Coppete (2014, p. 05), o diario de bordo ¢ “um espago destinado para
registros, anotagoes e reflexdes individuais sobre um determinado processo de aprendizagem”.
Nesse contexto, considerou-se que este instrumento mostrava-se adequado para a realizacao
de uma observagdo nao participante por parte do pesquisador, possibilitando a analise de
comportamentos verbais e nao verbais dos discentes durante a execugdo do projeto.

O diario de bordo ¢ um instrumento que reflete os acontecimentos ndo s6 dos atos dos
alunos, mas também das percepcdes do pesquisador, mantendo o carater qualitativo da
pesquisa. Nos seus registros foi possivel perceber aspectos como anseios do pesquisador,
acontecimentos inesperados e percepgdes que apenas surgiriam com a pesquisa em andamento.

Os registros contemplaram interacdes entre estudantes, momentos de conversas para
tomada de decisdes, dificuldades enfrentadas pela equipe € comportamento para identificar o
protagonismo dos alunos. Os registros foram realizados em todas as fases da pesquisa, desde a
formagdo dos alunos maker até a conclusido do projeto. Por fim, cabe salientar que o didrio de
bordo colabora para o aspecto qualitativo, valoriza as experiéncias vividas pelo pesquisador
no contexto a ser investigado, superando metodologias mais estruturadas que poderiam omitir
informagdes importantes para a compreensao do contexto investigativo.

Além disso, realizou-se uma entrevista semiestruturada com o monitor do Laboratorio
Maker de Aprendizagem da escola, o qual, na presente pesquisa, denominou-se ‘“‘consultor
tecnologico”, a fim de compreender uma visdo interna e corroborar com a triangulagdo dos

dados coletados. Dentre as formas de interrogacdo, a entrevista ¢ a que permite maior
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flexibilidade em um encontro entre pesquisador e interrogado (Gil, 2002). Chama-se
“semiestruturada”, pois permite que sejam feitas perguntas que surjam para o pesquisador
somente durante o ato de entrevistar, aproveitando-se da oportunidade de melhor entender a
visdo do entrevistado.

As perguntas elaboradas previamente estdo descritas no Apéndice A. Na entrevista,
adotou-se como diretriz a compreensao da estrutura ¢ do funcionamento do espago anterior a
implementagdo do projeto, das estratégias previamente utilizadas para fomentar a participacao
discente, dos impactos decorrentes da constituicdo do grupo maker de alunos nas atividades
desenvolvidas, dos desafios enfrentados ao longo do processo, bem como das percepgdes
acerca dos efeitos da pesquisa na cultura escolar.

Ainda, a entrevista foi realizada de forma presencial, em um ambiente isolado, com a
duracao de 40 minutos. Gravou-se o dudio com a autorizagdo do participante, posteriormente
transcreveu-se para fins de analise. A opgao pela realizacdo da entrevista ocorreu de forma
complementar, considerando-se a perspectiva de um sujeito que vivenciou o contexto anterior
e posterior a execugdo da pesquisa no espaco de aprendizagem.

Com os dados coletados, buscou-se uma forma adequada de avaliar os resultados.
Quando a coleta de dados da-se por realizada, o pesquisador encontra-se com um conjunto de
informacodes espalhadas e ndo claramente relacionadas entre si. Este cenario se compara a um
ginasio cheio de brinquedos, onde o pesquisador tem a tarefa organizar a partir de uma logica
(Bogdan; Biklen, 1999).

Ainda, para Bogdan e Biklen (1999), hé a necessidade de uma “codificacdo de dados”
a partir da criacdo de categorias de andlise. “Neste tipo de co6digo o objectivo € o de organizar
conjuntos de dados que descrevam a forma como os sujeitos definem a situagdo ou topicos
particulares” (Bogdan; Biklen, 1999, p. 223). Nesse sentido, definiu-se, a partir da discussao

do protagonismo dos alunos presente neste texto as seguintes categorias:

Quadro 2 — Categorias

Categoria Subcategoria Origem Manifestacio

Alunos relacionando o projeto com vivéncias
pessoais, citando repertorio pessoal de
referéncias, experiéncias anteriores e referéncias
da vida fora da escola.

Protagonismo Experiéncias vividas 5.1
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5.1 Momentos em que os consultores motivam os
Provocacao coletiva alunos a participarem do projeto e provocam o
debate de ideias.

5.1 Alunos demonstrando iniciativa e autonomia ao
Conquista individual propor solucdes, assumir responsabilidades ou
aprender algo novo por conta propria

5.1 Situacdes em que os alunos decidem caminhos
do projeto, optam por estratégias de execucdo,
questionam e argumentam em grupo sobre o

Tomada de decisoes

melhor a se fazer.

5.1 Alunos conectando conhecimentos escolares
Aplicagao do (contetdos de ciéncia, matematica, cultura
conhecimento teorico digital, pensamento cientifico) as solugdes

praticas desenvolvidas no projeto.

Fonte: O autor, 2025.

Dessa forma, a andlise do protagonismo partiu dos principios de participacdo ativa,
iniciativa, tomada de decisdo e autonomia reorganizados pelas categorias acima expostas. O
registro do diario de bordo foi organizado em ordem cronolégica e analisado de acordo com
os critérios ja citados.

A pesquisa foi conduzida nos meses de maio e junho de 2025, no periodo de
contraturno de uma escola pertencente a rede municipal de ensino de Passo Fundo/RS,
selecionada em articulagio com a Secretaria Municipal de Educagdo, a qual, em
conformidade com os principios éticos da pesquisa, manteve-se em anonimato.

Como primeiro ato para o desenvolvimento da pesquisa, contatou-se a Secretaria
Municipal de Educacdo de Passo Fundo/RS via e-mail, enviando uma proposta para a sua
realizacdo. Obteve-se a aprovacao rapidamente, a partir dai organizou-se um encontro com a
diretora da escola, um representante da rede municipal, o pesquisador ¢ a coordenadora
pedagogica.

Nesse contexto, procedeu-se a apresentacdo da pesquisa e realizou-se o convite para
participagdo. A resposta ndo foi solicitada de forma imediata, de modo a evitar qualquer
forma de pressdo sobre a equipe diretiva da escola, concedendo-se o prazo de uma semana
para analise da viabilidade do projeto, sem interferir na programacao escolar. Decorrido esse
periodo, a direcdo manifestou concorddncia com a proposta e sugeriu que os alunos
participantes desenvolvessem as atividades no turno inverso.

Com o acordo formalizado na primeira semana de maio de 2025, solicitou-se a equipe
diretiva que indicasse os alunos makers para participarem do projeto. Considerando o pouco
tempo para a realizagdo de um processo de eleicdo ou candidatura espontanea, os estudantes
foram selecionados com base em critérios relacionados a comunicagdo, bom desempenho

académico e assiduidade.



80

Na terceira semana de maio, realizou-se um encontro formativo com os alunos
selecionados, com a presenca dos monitores cientifico e tecnolédgico, dos discentes indicados
e do pesquisador. Na ocasido, o pesquisador foi apresentado, explicitando os objetivos da
pesquisa, bem como as responsabilidades atribuidas aos participantes. A formagdo teve como
propdsito esclarecer os papéis de cientista, engenheiro, comunicador e lider, destacando suas
principais atribuicdes e formas de atuacdo no contexto do projeto. Previa-se, inicialmente, a
confec¢do de cartazes para divulgar o projeto junto aos demais alunos; entretanto, diante da
limitacdo de tempo, optou-se por delegar a aluna responsavel pela comunicagdo a tarefa de
convidar outros colegas, de forma verbal, durante os intervalos das aulas.

A quarta semana de maio e a primeira semana de junho foram destinadas a execucdo
das atividades na escola. A defini¢do das datas dos encontros subsequentes ocorreu de forma
flexivel, sem a ado¢do de um cronograma fixo. As atividades foram realizadas em diferentes
espacos escolares, tais como o Laboratdrio Maker de Aprendizagem, o patio - com ampla area
gramada - e a horta. Todos os encontros ocorreram no turno da manha, uma vez que, a tarde,
os estudantes frequentavam as aulas regulares. Os registros no diario de bordo foram
efetuados sempre na mesma semana em que 0s encontros aconteceram.

Por fim, na segunda semana de junho, foi realizada a entrevista com o monitor
tecnoldgico, conduzida por videoconferéncia e transcrita no mesmo periodo. Assim, concluiu-
se a descricao da metodologia empregada nesta pesquisa, cuja continuidade se dd com a

analise e discussdo dos resultados obtidos.



5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo destina-se a analise ¢ a discussdo dos dados coletados ao longo da
pesquisa realizada em uma escola da rede municipal de ensino do municipio de Passo
Fundo/RS. As reflexdes que se seguem fundamentam-se nos registros do didrio de bordo
(Apéndice B), elaborados pelo pesquisador, assim como na entrevista semiestruturada
conduzida com o monitor tecnolégico (Apéndice C).

A categoria de analise apresentada e suas sub-categorias, foi delineada a partir dos
didlogos teoricos estabelecidos neste estudo, com base em Noévoa (2022), que destaca a
necessidade de uma metamorfose na escola como estratégia para a promog¢ao da autonomia
discente, ¢ em Dewey (2023), cuja perspectiva defende a educagdo como experiéncia,
compreendendo a escola como parte indissociavel da vida do aluno, articulando sua realidade

aos objetos de estudo presentes no ambiente escolar.

5.1 Analise dos encontros

Em uma ordem cronoldgica, no primeiro encontro realizado no Laboratério Maker de
Aprendizagem, localizado no segundo andar da escola, buscava-se por informagdes, exemplos
de sistemas de irrigacdo disponiveis na internet, assim como a proje¢do do trabalho a ser
realizado. Inicialmente, o pesquisador orientou os alunos para buscarem inspiracdes na
internet. Este ato se relaciona com a provocacgdo coletiva do protagonismo, elencada como
uma das categorias de andlise. Estavam presentes os quatro alunos maker, o consultor
cientifico e o tecnologico, além de dois alunos que faziam parte do clube de robdtica da escola,
sendo que esses alunos foram convidados a participarem também.

J& no primeiro encontro, evidenciou-se a categoria de andlise referente a tomada de
decisdo, uma vez que o passo inicial do projeto consistiu na analise presencial do campo de
estudo, neste caso, a horta. Tal iniciativa demonstra a participacdo ativa dos alunos nos
processos decisorios, conforme discutido por Novoa (2022). Ressalta-se que essa acdo foi
realizada de forma autonoma pelos discentes, conforme registrado: “Apdés um tempo, o0s
alunos decidiram que seria importante visitar a horta para estudar as melhores possibilidades
de levar energia elétrica e uma fonte de 4gua, entdo tomaram a iniciativa de ir até a horta”
(Diario de Bordo, Encontro 1).

Conforme discutido anteriormente, a tomada de decisdo realizada exclusivamente pelo

professor pode, em determinados contextos, afastar-se daquilo que seja de fato significativo
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para o aluno em dado momento. A iniciativa dos estudantes em definir as a¢des necessarias
para a resolucdo do problema configurou uma ruptura com a tradicional cadeia hierdrquica de
exigéncias - do Estado para a escola, da escola para o professor e deste para o aluno. Durante
a execucdo do projeto, o foco deslocou-se da grade curricular formal para a resolugdo pratica,
sem prejuizo, contudo, do desenvolvimento das competéncias previstas e almejadas pelo

sistema de ensino vigente.

Figura 9 - Alunos levantando a lista de materiais necessarios

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2025.

No segundo encontro, mesmo com o clima adverso, dois alunos - responsaveis pelos
papéis de engenheiro e cientista - compareceram a escola para dar continuidade ao projeto. O
objetivo, naquele momento, consistia no avango para a constru¢do de um primeiro prototipo
do sistema, a ser controlado em laboratdrio para a realizacdo dos testes iniciais. A condugao
das atividades ocorreu de forma bastante aberta, com intervengdes minimas por parte dos
adultos envolvidos.

Destaca-se, além disso, que ndo foram estabelecidos incentivos extras, como
recompensas, atribuicdo de notas ou beneficios adicionais, para estimular a participacao
discente. Ainda assim, os alunos demonstraram comprometimento espontaneo, o que indica o
desenvolvimento de um senso de responsabilidade estudantil em relagdo ao projeto, a
aprendizagem e a comunidade escolar. Apesar de serem poucos, mantiveram-se engajados,
como ilustra o registro no didrio de bordo: “Com os dois potes feitos de material reciclado, os

alunos desceram até a horta para coletar terra” (Encontro 2).
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Figura 10 - Alunos coletando amostra de terra para testes do projeto

(S

Fonte: Arquivo ssoal do pesquisador, 2025.

Tal iniciativa pode indicar um avango em termos de aufonomia e aplica¢do do
conhecimento teorico, uma vez que relacionaram os objetivos do projeto com conceitos das
areas de ciéncias e tecnologia. Ademais, o desenvolvimento de uma responsabilidade
estudantil ndo foi uma categoria de andlise estabelecida e prevista, mas ocorreu no
desenvolvimento da pesquisa, sugerindo uma sexta dimensdo para a definicdo de
protagonismo desenvolvida neste trabalho.

Neste dia foi possivel notar o protagonismo. Dewey (2023) afirma que este traz a
aprendizagem através da experiéncia, do fazer. No projeto desenvolvido, ndo se tratava de um
cenario hipotético, mas de um desafio real que estavam tentando resolver, conectando-se a
categoria de andlise de aplicag¢do do conhecimento teorico. O principal aporte deste estudo
reside na compreensdo de que a aprendizagem baseada na experiéncia exige que a instituicao
escolar selecione, oferega e conduza os discentes a situagdes que possibilitem vivéncias
formativas significativas.

Outro aspecto relevante evidenciado pelas agdes realizadas no segundo encontro
relaciona-se a perspectiva de Novoa (2022), que enfatiza a necessidade de que os alunos se
desloquem para além de seus lugares habituais na sala de aula, buscando ativamente o
conhecimento. Destaca-se, nesse contexto, ndo ¢ apenas o ato de coletar terra, mas o
significado subjacente desse gesto como etapa conclusiva de um processo mais amplo. O
ponto central é o percurso que levou os estudantes a compreenderem a importancia da
realizacdo de testes controlados, em laboratérios de quimica, com coleta de amostras e em

ambiente seguro.
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Observa-se, assim, o desenvolvimento do pensamento cientifico, evidenciado na
execucdo sistematica das etapas de uma investigacdo. Desprovido desse encadeamento logico
entre a construc¢do das ideias e a ag¢do pratica, o ato isolado perderia seu potencial formativo,
configurando-se, conforme Dewey (1897, p. 2), como um ato “aleatorio e arbitrario”.

Outrossim, durante essa mesma atividade, um dos alunos expressou em voz alta a
duavida sobre o papel da chuva na irrigacdo da horta. A reflexdo foi compartilhada com o
colega e, juntos, elaboraram hipdteses para justificar a importancia do sistema automatizado.
Esse momento pode ser interpretado como uma oportunidade de pensar em pares ¢ como
expressdo de experiéncia vivida em didlogo com o problema escolar.

O terceiro encontro objetivou retomar as atividades com o grupo completo e testar o
prototipo desenvolvido no segundo encontro ja em cendrio real. Estiveram presentes o
pesquisador, o monitor do laboratério e um nimero ampliado de estudantes, incluindo aqueles
que se juntaram ao grupo apds 0s primeiros encontros.

Este encontro foi marcado pela lideranca que surgiu do aluno engenheiro, o qual
assumiu a responsabilidade de contar para os novos colegas o projeto que estava sendo
realizado. O registro mostra: “O engenheiro se disponibilizou a fazer essa tarefa, pegou o
projeto e comegou a explicar para eles como funcionava” (Didrio de Bordo, Encontro 3).
Neste ato, nao houve ordem ou solicitacdo prévia para que ele assumisse tal fungdo. A partir
da experiéncia docente do autor deste trabalho, é possivel afirmar que, de modo geral, ¢
natural que o professor se encarregue de realizar essa apresentacdo a turma, talvez como
forma de garantir o controle sobre as informagdes transmitidas. A maneira de como ocorreu o
fato sugere a tomada de decisdo do aluno engenheiro em expor o projeto aos colegas,
evidenciando, assim, a conquista individual de uma postura protagonista por parte desse
discente.

A relacdo entre liberdade e controle foi um tema citado na discussdo teorica deste
trabalho. Nesse sentido, o pesquisador estava preparado para entender que a promogao da
autonomia exige que haja liberdade o suficiente para que ela acontega. O fato supracitado
retrata o que Dewey (2023) discute a respeito da liberdade ser provocada e ndo apenas
concedida ao aluno. Dessa maneira, atribuir um papel de responsabilidade, no caso de
engenheiro do projeto, provocou um sentimento de lideranca no aluno, fazendo com que a
liberdade de ser autdnomo e atualizar os colegas sobre o projeto fosse alcancada.

Outro subsidio importante para esse pensamento ¢ evidenciado na entrevista do
monitor, quando este ¢ questionado a respeito de momentos protagonistas. Através da

resposta pode-se identificar esse aspecto: “Quando o aluno Ricardo [nome ficticio], sem
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ninguém mandar, foi e conectou as mangueiras, os outros alunos também, na hora de esticar
as mangueiras na horta” (Entrevista, Apéndice C). Mais uma vez, mostra-se relevante ndo o
ato em si, de conectar ou espalhar as mangueiras, mas o comentario “sem ninguém mandar” ¢
muito potente ao refletir sobre autonomia, responsabilidade e protagonismo, através da

tomada de decisdo e a conquista individual do protagonismo dos alunos.

Figura 11 - Protoétipo desenvolvido pelos alunos

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2025.

O quarto encontro teve como foco a finalizagdo das etapas técnicas do projeto e a
montagem pratica do sistema de irrigacdo. Neste momento, foi possivel perceber o
envolvimento dos alunos com o aprimoramento do trabalho, uma vez que, mesmo com o0s
prototipos testados e funcionando, decidiram revisar o cddigo para aprofundar o entendimento.
Conforme registrado no diario de bordo: “Avisto um aluno revisando o cédigo utilizado, ele
estava sozinho e por conta propria pegou o computador € comegou a ler e tentar entender o
cddigo que haviam pego da internet” (Diario de Bordo, Encontro 4). Este ato somado ao do
aluno sugerindo a constru¢do de uma caixa feita na cortadora a laser, também registrado no
diario de bordo, transformam o engajamento dos discentes no desenvolvimento do projeto.

A iniciativa de revisar o codigo, bem como a proposi¢do da construcdo da caixa,
podem ser interpretadas como aplicacoes do conhecimento tedrico de robdtica e programacao.
Tais agdes representam conquistas individuais, na medida em que refletem decisdes

autonomas dos alunos e, ao mesmo tempo, demonstram a aprendizagem advinda da
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experiéncia vivida, como a compreensdo de que circuitos eletronicos exigem protecao
adequada em ambientes imidos

Desse modo, a postura e o comportamento dos alunos evidenciaram um processo
formativo alinhado a perspectiva de Novoa (2022), ao ampliar os espagos de participacao
discente nas tomadas de decisdo, e a concep¢ao de Dewey (2023), ao situar os estudantes em
uma posic¢ao ativa no processo de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais rica e

significativa.

Figura 12 - Alunos construindo a caixa que armazena o circuito

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2025.

No quinto e ultimo encontro, o objetivo foi compartilhar o projeto com outras turmas
da escola, especialmente dos anos iniciais. Estiveram presentes o pesquisador, o monitor do
laboratério e trés alunos do grupo maker que, de forma voluntaria, compareceram para
acompanhar e auxiliar no desenvolvimento da atividade. Diferentemente dos outros encontros,
este momento teve um carater mais expositivo € envolveu a mediagao direta do pesquisador e
do consultor cientifico, enquanto os estudantes atuaram como auxiliares nas demonstragoes
do funcionamento do sistema de irrigagao.

Esse envolvimento dos alunos, mesmo ndo sendo protagonistas da apresentacdo, pode
ser interpretado como indicio de conquista individual, pois demonstra interesse continuo e
senso de responsabilidade para com o projeto, mesmo apos sua conclusdo formal. O fato de
terem se mantido por perto, atentos e prestativos, sem exigéncia de presenga ou recompensas

externas, evidencia um vinculo construido ao longo da experiéncia vivida.
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Ao final da atividade, os alunos expressaram suas percepcdes sobre o projeto. De
acordo com o diario de bordo: “O engenheiro destacou a importincia do trabalho em equipe,
o cientista comentou a importancia de manter a horta deles saudavel e, por fim, um aluno
pediu uma salva de palmas para mim, por ter levado o projeto até eles”. Esse gesto de
agradecimento espontaneo pode ser compreendido como parte de uma experiéncia vivida,
marcada por afeto e reconhecimento. Ele também sugere que houve uma provocagdo coletiva
bem-sucedida, capaz de gerar pertencimento e sentido. Afinal, em que momento da rotina
escolar os alunos agradecem diretamente por um conhecimento recebido? Esse momento
simbdlico auxilia a compreender como o protagonismo discente também se expressa pela
valorizag¢ao da propria experiéncia educativa.

A concepgdo dessa pesquisa reflete nos textos de Resnick (2020, p. 35), quando o
autor define o P de projetos da aprendizagem criativa como “aprendizagem orientada por
projetos, na qual os alunos trabalham de forma prolongada e com propdsito em criacdes
concretas”. Essa “forma prolongada” dialoga com Dewey (2023) acerca da aprendizagem
através da experiéncia, especialmente quando o autor estabelece a continuidade como um dos
critérios fundamentais para a constru¢do de uma aprendizagem significativa. Nessa
perspectiva, nao se trata de experiéncias isoladas, mas de vivéncias que se repetem e se
articulam, possibilitando a evolu¢do de saberes desde a etapa de concepg¢do de um projeto até

a sua finalizag3o.

Figura 13- Alunos na fase de desenvolvimento do projeto, nas maos do aluno esta presente folhas contendo uma
explicagdo que encontraram na internet sobre cada um dos componentes utilizados no projeto
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisado, 2025.

Nesse contexto, o monitor relata: “Depois do final do projeto, eles ja vieram (mais
vezes) para a sala pedindo qual era o proximo projeto que eles iriam fazer, ‘fica a critério de
vocés” (Entrevista, Apéndice C).

Esse depoimento indica um desejo de continuidade. Pode ser interpretado como
resultado de um processo em que a paixdo, conforme Resnick (2020), se manifesta como
motivacao auténtica. Tal movimento evidencia que os estudantes se apropriaram do espaco de
forma afetiva e significativa, ainda que a estrutura da intervencdo estivesse formalmente
encerrada.

Além disso, os alunos que participaram do quinto encontro auxiliaram colegas mais
jovens nas interagdes com os materiais e equipamentos do projeto. Essa provocagdo coletiva
entre pares, ainda que sutil, contribui para fortalecer a aprendizagem por meio da convivéncia
e da colaboragdo, indo ao encontro das ideias de Novoa (2022), o qual defende que os
processos de ensino e aprendizagem também se constroem nas trocas intergeracionais e na

escuta entre sujeitos.
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Figura 14 - Alunos e consultor cientifico aplicando o projeto na horta

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2025.

Outro aspecto que se evidenciou foi o clima leve, descontraido, com risos e
comentarios espontaneos. Um dos episddios marcantes foi o de um aluno que sugeriu, em tom
de brincadeira, que a janela fosse quebrada “pelo bem da ciéncia”, para permitir a passagem
de um fio de energia. Embora o comentario ndo tivesse sido proferido com seriedade, o
ambiente que o permitiu revela uma dimensdo fundamental do pensar brincando (Resnick,
2020), no qual a ludicidade nao ¢ oposta a aprendizagem, mas um elemento que a potencializa.

Nesse sentido, o protagonismo também pode ser percebido no modo como os
estudantes passaram a apropriar o espaco: com confianga, intimidade e senso de
pertencimento. Como propde Dewey (2023), quando a escola oferece experiéncias que se
conectam com a realidade dos discentes e sdo vividas de forma ativa, ha maior chance de
construcdo de saberes significativos. Esse aspecto também dialoga com a experiéncia vivida,
categoria de analise observada de maneira recorrente ao longo da intervengdo, especialmente
quando os alunos articulavam suas a¢des no projeto com saberes do cotidiano.

A entrevista também mostra que, durante o projeto, de forma recorrente, identifica-se
a conquista individual do protagonismo: “O José dava muitas ideias, algumas que ele nao
tinha muita no¢do, mas ele propds, falou, teve a vontade de falar” (Entrevista, Apéndice C).

Para além do protagonismo desenvolvido em nivel individual, esse depoimento demonstra
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que, ao expor as ideias, ainda que incompletas, o aluno engaja os colegas no processo de

aprimoramento coletivo dessas proposicoes.

Figura 15 - Alunos trabalhando em equipe

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2025.

Nesse sentido, a dimensdo da ludicidade ¢ uma forma de perceber a conexdo que se
estabelece entre o aluno e a aprendizagem, o aprender enquanto se brinca ndo ¢ a Unica forma,
mas ndo ha perda evidente de se promover esse tipo de ambiente sempre que possivel. Em
Noévoa (2022), tal perpectiva pode ser relacionada a pedagogia do encontro, uma vez que ¢ é
justamente na convergéncia de interesses e na sintonia entre alunos e professores que se torna

possivel construir momentos que sejam, simultaneamente, formativos e permeados de

ludicidade.

Figura 16 - Alunos discutindo solugdes
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisdor, 2025.

Observou-se, neste ultimo encontro, portanto, desdobramentos de um processo no qual
os alunos deixaram de ser apenas executores de tarefas para se tornarem sujeitos engajados
com um proposito. Tal engajamento, sustentado por agdes voluntérias, colaboragdo e prazer
em aprender, representa uma das expressdes mais potentes do protagonismo discente no

contexto escolar contemporaneo.

5.2 Consideracoes finais da analise

Com base nas categorias analisadas, foi possivel verificar que as atividades realizadas
promoveram nos alunos comportamentos de autonomia, colaboragao e envolvimento efetivo
com a aprendizagem.

No decorrer da pesquisa, percebeu-se que, de diferentes formas, os alunos assumiram
o papel de protagonistas e melhor se apropriaram do Laboratorio Maker de Aprendizagem.

Descreve-se, também, neste trabalho, que a apropriagdo ¢ um processo que esta dentro de um
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espectro, ou seja, ndo ¢ binario. Os ganhos mostraram caminhos que podem ser melhor
explorados rumo a uma progressdo de uma apropriacdo dos Laboratorios Maker de
Aprendizagem por parte dos alunos.

Esta pesquisa, ainda, demonstrou contornos de uma escola metamorfoseada através
dos quatro pontos centrais de Novoa (2022): Transdisciplinaridade, envolvendo nesta
pesquisa a robdtica, biologia, matematica, pensamento computacional, cultura digital entre
outros componentes; Intergeracionais, através dos alunos tendo espago e motivacdo para que
entre si trabalhassem em pares e construissesm o conhecimento de forma comum;
Pluridocéncia, com a presenca dos monitores tecnoldgico e cientifico potencializando o olhar
docente sobre a formagdo e Extramuros, considerando as aprendizagens para além das
construidas dentro da sala de aula.

Além disso, o trabalho dialoga com a aprendizagem através da experiéncia de Dewey
(2023). De acordo com o autor, experiéncias educativas precisam se conectar as vidas dos
alunos, sendo envolvente a ponto de provocar o desejo de participar e continuar essa jornada
de aprendizagem. Nesse estudo, a potencialidade da pratica para além da teoria da sala de aula
soma contribui¢des para a pluralidade. Nao se resume, ainda, a pratica versus teoria, mas
mostra a pratica potencializadora da teoria, transformando, assim, a educagdo em algo mais
intimo e préximo do aluno, portanto mais significativa.

As regras do movimento Maker, apresentadas na se¢do 3.4, também parecem ter se
alinhado aos achados dessa pesquisa. A regra make (“faga”) pode ser observada desde a
concepgdo até a execucdo do projeto, sugerindo que o ato de construir, mais do que o produto
final, pode ter sido um elemento motivador para o engajamento dos alunos. A dimensdo do
play (“brincar”) esteve presente em momentos de leveza e bom humor durante as atividades,
indicando um ambiente favoravel a experimentacdo e a aprendizagem espontanea. A regra
learn (“aprender”) também se manifestou de forma sutil, especialmente quando os alunos
buscaram compreender aspectos técnicos do projeto ou retomaram contetidos escolares de
forma contextualizada. Ja o share (“compartilhar”) pode ser percebido nas interagdes entre os
alunos, nos momentos em que trocaram ideias, explicaram conceitos uns aos outros ou
ajudaram colegas de outras turmas.

Além disso, regras como participate (“participar’) e support (“ajudar’) parecem ter se
refletido na frequéncia dos encontros e na disposi¢do dos estudantes em colaborar e se
envolver com o grupo. Tais agdes sugerem a constru¢do de um ambiente de apoio mutuo e
pertencimento. Por fim, a regra change (“mudar”) pode representar o espirito geral do projeto,

uma vez que os alunos demonstraram pequenos deslocamentos em suas posturas dentro da
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escola, assumindo papéis mais ativos e se apropriando, ainda que parcialmente, do laboratdrio
como espaco legitimo de aprendizagem.

Os 4Ps da Aprendizagem Criativa foram importantes para o estudo, desde a concepgao
do que seria pesquisado até o planejamento da metodologia e os ganhos na analise dos
resultados. Por meio dos Projetos desenvolvidos pelos alunos, foi possivel compreender que ¢
possivel provocar o protagonismo, através de um espago no qual tenha abertura para
manifestar suas Paixdes, oportunidade de se trabalhar e aprender em Pares ¢ a leveza
garantidora da liberdade dos alunos se sentirem convidados a testar, errar e Pensar Brincando.
Esse protagonismo estimulado, naturalmente, contribui para ampliar a apropria¢do do espaco
de aprendizagem, estabelecendo um ciclo em que alunos que se percebem como protagonistas
desenvolvem maior senso de responsabilidade, resultando em maior zelo, engajamento e
participag@o nos Laboratorios Maker de Aprendizagem.

Nesse momento, retoma-se a pergunta da pesquisa: quais os contornos de um processo
de apropriagdo de Laboratorios Maker escolares baseado no protagonismo dos alunos? A
partir da andlise dos encontros realizados e das categorias estabelecidas, verificou-se que a
apropriacdo ocorre quando os alunos se envolvem ativamente no projeto, tomam decisoes,
exercem autonomia e constroem coletivamente as estratégias para a resolugdo de um
problema real. Os contornos dessa apropriacdo manifestam-se nas suas atitudes, no desejo de
continuar participando e no cuidado dedicado ao espaco do laboratorio, demonstrando que o
protagonismo contribui diretamente para a consolidagdo do laboratoério como espago
integrante na cultura escolar.

Essa pesquisa buscou identificar evidéncias de como tal incorporacao pode ser feita
nesses novos espagos de aprendizagem, compreendendo que ndo se trata de uma decisdo
binaria entre “apropriado ou ndo apropriado”, mas de caminhos para a apropriagdo. Diante
dessas andlises, ¢ possivel identificar alguns contornos do processo de apropriacdo dos
Laboratérios Maker escolares quando fundamentado no protagonismo discente. Esses
contornos envolvem o engajamento ativo dos estudantes nos processos decisorios, a vivéncia
de experiéncias significativas, a constru¢do coletiva do conhecimento ¢ o fortalecimento de
vinculos afetivos com o espaco e o projeto. A apropriagdo, nesses casos, se manifesta nao
apenas pelo uso dos equipamentos ou pela presencga fisica no laboratorio, mas por uma relagao
simbolica, construida no fazer, no colaborar e no pertencer.

Por fim, afirma-se que, embora os resultados sejam positivos, ¢ necessario reconhecer
e aprimorar os pontos fragilizados enfrentados ao longo do percurso dessa investigagdo. No

capitulo final, discutem-se tais limitagdes e apontam-se possibilidades para estudos futuros
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que possam aprofundar e ampliar o debate contribuindo para o fortalecimento e a
potencializacdo desses novos espacos de aprendizagem, com vistas a expansdo das praticas

pedagogicas nas escolas.



6 CONSIDERACOES FINAIS

O capitulo final deste trabalho apresenta as contribui¢des desta investigacdo em duas
dimensdes: social e cientifica. Os apontamentos, na sequéncia, evidenciam a relevancia do do
estudo ndo apenas para a esfera académica, mas também como subsidio para a formulacao de
acoes pelos poderes publicos. Na segunda secdo, realiza-se uma sintese geral do percurso
investigativo, destacando-se, ainda, as fragilidades identificadas, as quais podem ser

aprimoradas em pesquisas futuras.

6.1 Contribuicdes sociais e cientificas da pesquisa

Este trabalho conclui-se apresentando uma contribuigdo social relevante ao fomentar o
protagonismo estudantil no contexto da rede publica de ensino, fortalecendo os estudantes
como agentes ativos de seus percursos formativos. Ao favorecer a apropriagdo dos
Laboratérios Maker de Aprendizagem pelos discentes, esta investigacdo colabora para a
transformagdo da escola em um ambiente mais participativo, plural, colaborativo e
significativo para todos os envolvidos.

Ademais, a presente investigacdo aponta para caminhos que servem de subsidio para
se pensar a cultura escolar através da valorizagdo da participa¢do dos sujeitos e do aprender
fazendo. Ainda, a discussdo teodrica estabelecida expde as fragilidades do sistema de ensino
atual, mostrando oportunidades de aprimoramento, em uma constante adaptacdo da escola
como agente formativa de cidadaos de uma sociedade em transformacao.

Para além da contribui¢do social, este trabalho também mostra seu valor cientifico.
Neste campo, o estudo avanga no entendimento da aprendizagem criativa em aplicacdes
praticas, aplicando os 4Ps da Aprendizagem Criativa de Resnick em um contexto real de uma
escola da rede publica. Com uma abordagem qualitativa, este estudo contribui para a
atribui¢ao de sentido as agdes dos alunos, e através de um certo nivel de controle, fomenta a
autonomia dos alunos.

A discussao teodrica estabelecida também contribui para o fortalecimento do didlogo
entre concepcdes de filosofos da educacdo separados por quase um século, evidenciando
fragilidades e apontando caminhos para enfrentar o processo de desintegragcdo da escola, cuja
esséncia formativa se encontra cada vez mais ameagada na contemporaneidade.

Por fim, destaca-se que a rede publica de ensino se beneficia significativamente dos

subsidios ofertados por esta pesquisa, os quais podem orientar reflexdes e agdes voltadas a
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organizacao de estruturas curriculares, a formagao de professores e laboratoristas, assim como

a ampliacdo de estratégia para o trabalho com a cultura maker nas escolas.

6.2 Percepcoes

O presente trabalho buscou investigar caminhos para uma maior apropriacdo dos
Laboratérios Maker de Aprendizagem baseado no protagonismo dos alunos em escolas
publicas. Para tanto, baseou-se, principalmente, em Novoa, Dewey e Resnick. Ao desenvolver
uma metodologia baseada nos 4Ps da Aprendizagem Criativa, percebeu-se que existe um
potencial para alcancar uma transformacao da escola rumo a uma metamorfose que enfrente
os desafios da educa¢do do século XXI.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, constatou-se que os alunos demonstraram, de
diferentes formas, posturas protagonistas, principalmente através da participagdo em tomadas
de decisdes, mostrando lideranca, engajamento e aprendizagem por meio de métodos nao
tradicionais. Através dos registros no diario de bordo e observagdes do monitor do laboratorio
maker, foi possivel destacar que, aos poucos, os alunos integraram o Laboratério Maker de
Aprendizagem em suas rotinas de formagao.

Outro aspecto importante destacado foi a metodologia de formacgdo dos alunos maker
baseado nos 4Ps da Aprendizagem Criativa de Resnick: Projetos, Paixdo, Pares ¢ Pensar
Brincando, juntamente com as regras do movimento maker presentes na obra de Hatch (2013).
A definicdo de papéis especificos para os alunos constituiu um mecanismo de
responsabilizacdo em relagdo as fungdes assumidas durante o desenvolvimento do projeto,
funcionando como um referencial orientador para sua atuacdo. Tal atribuicdo de fun¢des pode
ser compreendida como uma forma de controle e delimitacdo das agdes dos estudantes no
trabalho. Nessa perspectiva, conforme argumenta Dewey (2023), o controle ¢ um elemento
necessario para assegurar a liberdade do discente, de modo que, neste contexto, a designacao
de papéis mostrou-se positiva ao viabilizar a participagdo ativa dos alunos no projeto.

Além disso, a pesquisa remeteu-se a uma escola metamorfoseada, proposta por Novoa
(2022). Esse fator foi possivel identificar através dos quatro pilares postos pelo autor. A
transdisciplinaridade aconteceu nas atividades, ao integrar conhecimentos das &reas da
robética, matemadtica, biologia, pensamento cientifico e cultura digital. A pesquisa ainda
contou com um aspecto intergeracional, havia alunos de diferentes anos escolares e idades,
em que a intera¢do entre eles permitiu que todos pudessem aprender e ensinar. Com a

presenga dos monitores cientifico e tecnoldgico, alcangou-se a pluridocéncia: enquanto o
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primeiro colaborava com questdes relacionadas ao pensamento computacional, o segundo
focava-se em colaborar com a instrumentalizagdo dos alunos para o projeto. Por fim, os
conhecimentos construidos foram extramuros, considerando aquilo que transcende o espago
formal de ensino, conectando e engajando os alunos em seus processos formativos.

Entretanto, a presente investigagdo encontrou algumas limitagdes, sendo o principal
fator limitador o tempo. Por se tratar de um estudo vinculado a um curso de mestrado, houve a
necessidade de cumprir um prazo estabelecido para sua realizacdo, o que permitiu apenas a
execucdo de testes iniciais voltados a compreensdo de fatores que favorecem a apropriagao
dos Laboratorios Maker de Aprendizagem. Outrossim, o tempo reduzido também impactou a
capacidade da escola em se organizar em rela¢do a pesquisa, comprometendo etapas como a
selecdo dos alunos makers, a divulgagdo do projeto junto as turmas e a propria implementagao
das atividades. Essa limitagdo pode, inclusive, justificar a desisténcia de uma das alunas e a
auséncia de participacdo de outros estudantes. Para viabilizar o estudo dentro do prazo
disponivel, realizou-se um estudo inicial em apenas uma escola, o que ndo possibilitou uma
generalizacdo da metodologia, impossibilitando o controle integral dos resultados.

Para estudos futuros, pretende-se explorar mais ainda os pontos que demonstraram
eficiéncia, contemplando, ainda, um periodo de execucao mais extenso ¢ distribuido de forma
equilibrada ao longo das diferentes fases de desenvolvimento. E desejavel que a metodologia
proposta seja aplicada em nivel de rede, possibilitando a coleta de um volume maior de dados,
logo ampliando as possibilidades de analise. Ressalta-se, também, a necessidade de incorporar
instrumentos adicionais, como questiondarios dirigidos a estudantes e educadores, de modo a
aprofundar a compreensao e a validagcdo da abordagem metodologica apresentada.

Apesar dos desafios, esta pesquisa se encerra apresentando indicadores importantes
para compreender maneiras de integrar esses novos espacos de aprendizagem a rotina escolar,
promovendo a apropriagdo dos alunos enquanto protagonistas de suas jornadas formativas.
Desse modo, vislumbra-se a possibilidade de catalisar uma metamorfose para uma escola

mais significativa, criativa e emancipatdria.
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APENDICE A - Roteiro de Entrevista Semiestruturada com Monitor
O presente instrumento de pesquisa busca coletar dados para uma investigagdo a
respeito da apropriagdo dos Espacos Maker de Aprendizagem. Suas respostas contribuirdo
para um melhor entendimento sobre o assunto. Esta entrevista ¢ direcionada ao monitor desse

espaco de aprendizagem.

1 - Como vocé avalia o interesse € o engajamento dos alunos nas atividades realizadas ao

longo do periodo?

2 - Na sua opinido, o que motivou os alunos a participar das atividades no Espago Maker de

Aprendizagem?

3 - Em poucas palavras, como vocé descreveria a atividade realizada pelos alunos? O que foi

desenvolvido?

4 - De que forma vocé, como monitor, participou das atividades?

5 - Na sua percepc¢ao, qual foi o papel dos alunos nas atividades? Vocé os percebeu como

protagonistas?

6 - Os alunos propuseram ideias ou solu¢des durante as atividades? Poderia dar exemplos?

7 - Que habilidades ou competéncias vocé acha que os alunos desenvolveram ou colocaram

em pratica ao longo desse periodo?

8 - Vocé percebe alguma mudanca ou evolugdo na forma como os alunos se apropriaram do

espaco ao longo do tempo?



APENDICE B - Diario de bordo

Encontro 1 - 22/05/2025

No dia 22/05 iniciei a pesquisa de campo com sete alunos presentes no Laboratorio
Maker de Aprendizagem de uma escola da rede municipal, a escola atende os alunos em dois
turnos, entdo apesar de os alunos participantes do projeto estarem em turno inverso durante
esta manha, a escola estd cheia de alunos. Encontrei um ambiente organizado, preparado com
equipamentos € a monitora ja estava no espago. Além dos alunos, o monitor e eu, encontrava-
se um professor da rede. Come¢amos a manha comigo apresentando os papeis aos alunos
escolhidos pela escola para compor o grupo de alunos maker, mas também ressaltei a
importancia da participagdo dos demais alunos presentes na sala para a participagdo no projeto.
Percebi nos alunos empolgagdo ao saberem de seus papeis, estavam animados e ansiosos para
saber o que fariam a partir dai. Com os papeis definidos e apresentados, cientista, engenheiro,
comunicador e lider, apresentei os papeis dos professores onde o monitor passa a ser consultor
tecnologico e o professor da rede passa a ser o consultor cientifico.

O consultor cientifico retomou a importancia de um projeto que ja& estava em
funcionamento na escola, o Ki da Horta. Este projeto consiste em manter uma horta
comunitaria na escola, onde os alunos cuidam e desenvolvem diversas atividades trabalhando
componentes curriculares como da ciéncia natural, sustentabilidade e etc. Dado esta retomada
sobre este projeto, o consultor cientifico sugeriu que fosse realizada uma solucdo
automatizada para irrigacdo desta horta e entdo os alunos dividiram-se em grupos, o cientista
e o engenheiro ficaram com o consultor tecnoldgico e o comunicador e o lider ficou com o
consultor cientifico. Andando pelos grupos observei que ja estavam levantando hipdteses de
como poderiam trabalhar da melhor forma possivel. Enquanto o grupo do consultor cientifico
planejava estratégias para convidar mais alunos para participar e desenhava uma apresentacao
do projeto no site de criagdo de slides Canva, o outro grupo concentrou-se em buscar por
solugdes ja existentes na internet para que pudessem ter um ponto de partida.

ApoOs um tempo, os alunos decidiram que seria importante visitar a horta para estudar
as melhores possibilidades de levar energia elétrica e uma fonte de dgua, entdo tomaram a
iniciativa de ir até a horta estudar o ambiente, suas possibilidades e desafios. Chegando na
horta uma aluna levantou uma referéncia de um filme que havia assistido, relatando que

mesmo frente as dificuldades o importante era surgir com uma solugao para o problema.
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O problema encontrado foi que a horta ficava distante da estrutura da escola, ha um
grande gramado, entdo levar eletricidade até 14 ¢ um desafio. Um dos alunos, o engenheiro,
sugeriu a possibilidade de trabalhar-se com baterias, porém o consultor cientifico questionou
se seria necessario que a instalacdo de sensores fosse na horta, visto que quando chove molha
todo aquele campo, inclusive préximo a escola.

Os alunos decidiram voltar para o Laboratério Maker de Aprendizagem para listar o
que precisam e discutir ideias de como poderiam executar, a partir deste momento, o
consultor cientifico ¢ chamado pelos alunos para orienta-los a respeito de um circuito que
haviam encontrado na internet. Apos cerca de 2h ap6s minha chegada, os alunos apareceram
com uma solugdo e apresentaram para todos a ideia. Ficou como tema de casa estudar mais
sobre o projeto e a viabilidade de implementacdo. Separaram os itens que precisam e me

solicitaram alguns itens que ndo havia na escola.

Encontro 2 - 30/05/2025

O dia amanheceu muito frio e chuvoso, as expectativas que os alunos fossem
participar na escola eram baixas. Chegando na escola constatei que meu anseio era correto,
somente dois alunos vieram participar desta manha. Ao comecarem a retomada do projeto, um
aluno questionou sobre o “tema de casa” que havia sido definido. Os alunos contaram que
conversaram com o professor de ciéncias com o objetivo de entender melhor como
funcionava a irrigacdo da horta, na qual descobriu-se que era regada “quando lembrada”.

Percebi que os dois alunos que vieram estavam muito dedicados e com muita vontade
de fazer acontecer, juntaram as pegas que haviam separado na ultima aula e comegaram a
montar o projeto. Com 35 minutos de encontro os alunos ja tinham a primeira versao
funcional do projeto, para testar um dos alunos sugeriu que se coletasse terra em potes para
poder medir como o sensor se comporta na terra seca € na terra molhada. Nao haviam potes
na sala, porém um dos alunos pegou um litro de refrigerante vazio e comegou a cortar, sem
mesmo pedir para ninguém, foi 14 e fez. Com os dois potes feitos de material reciclado, os
alunos desceram até a horta para coletar terra.

Enquanto os alunos estavam sujando as mados, um deles comegou a pensar em voz alta,
perguntou: “Como funciona a chuva? Ela ja ndo irriga a horta?”, entdo ele mesmo achou a
resposta, refletindo percebeu que a chuva era imprevisivel e que haviam dias que nao chove
por longos periodos. Nos direcionamos para a sala e os alunos testaram com um pote molhado

e o outro seco, verificaram que o projeto estava funcionando.
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Por fim, os alunos testaram alguns componentes que haviam pedido para eu levar, notaram
que precisam de adaptadores e uma extensdo de energia. Questionei a metragem que seria
precisa, sugeri uns 7 metros, um dos alunos levantou e pegou uma trena e comegou a medir a
sala, depois de algumas medidas ele disse: “10 metros, professor! Para garantir...”. O dia
terminou em um clima de ansiedade para o proximo encontro, afinal eles testariam o projeto

de irrigagdo j4 instalado no local.

Encontro 3 - 03/06/2025

Mais uma manha com frio e chuva, iniciei a manha com poucas esperangas de que os
alunos iriam até a escola para um projeto paralelo. Chegando na escola entrei na sala e tive
uma boa surpresa, os alunos no projeto somaram a 7 presentes no dia de hoje. Estavam muito
animados e empolgados, dentre os 7, 3 eram do grupo maker de alunos, somente a
comunicadora havia desistido do projeto. O primeiro passo do dia foi de explicar o projeto
para os colegas novos, o engenheiro se disponibilizou a fazer essa tarefa e pegou o projeto e
comecgou a explicar para eles como funcionava. A explicagdo foi de maneira simples e com a
linguagem deles, ndo houve uso de termos técnicos, mas a esséncia do que cada peca fazia foi
bem descrita pelo aluno.

Os alunos perceberam que algumas conexdes haviam se desprendido, entdo um deles
sugeriu que fosse feito uma soldagem nelas, neste momento intervir, afinal considero ser uma
atividade com riscos grandes, eu mesmo fui e com um ferro de solda, soldei. Neste caso
entendi que o ideal seria o monitor tecnoldgico ter intervido, mas percebi que o sujeito ndo
tinha familiaridade com ferro de solda e estanho, para a seguranga do projeto, resolvi intervir.

Percebi que entre os alunos novos, um deles se destacava com muito espirito de
lideranca, buscava por solucdes, discutia ideias, pegava ferramentas e gostava de assumir a
frente e fazer. O aluno que se destacava sugeriu que deveriamos desenvolver um
compartimento de protecdo para o circuito, buscou o monitor tecnologico para solicitar uma
caixinha cortada na cortadora a laser.

Ao conversarem sobre a organizacdo do projeto, uma das alunas novas que apareceu
no dia de hoje se disponibilizou a ser a nova comunicadora, porém o projeto ja andava para
seu final, inclusive muito mais cedo do que imaginava, entdo ela se ocupou de tirar alguns
registros fotograficos.

No ultimo encontro, testaram com potes de terra dentro do Laboratério Maker de

Aprendizagem, hoje era dia de testar em loco, na horta. Levaram todo equipamento para baixo,
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cada um levando uma parte do projeto. Chegando 14 aquele aluno com espirito de lideranca de
prontiddo comecou a retirar a mangueira que estava conectada na torneira e a instalar o
circuito que eles haviam desenvolvido. O clima era de muita animacdo, haviam risadas e
brincadeiras o tempo todo, mas sem perder o foco de fazer o projeto acontecer, os sentimentos
que percebi eram de ansiedade, expectativa e trabalho em equipe.

Com o projeto instalado, os alunos precisavam conectar na energia, em tom de
brincadeira um deles me perguntou: “posso quebrar uma janela para passar o cabo para dentro?
Pelo bem da ciéncial!”, é claro que neguei o pedido, mas demos risadas da situacdo e da
proposta do aluno. Por fim, através de um buraco no muro, conseguiram conectar a energia e
0 projeto estava pronto para funcionar.

Os alunos encontraram um primeiro problema, a agua parecia nio fluir através da
valvula. O tempo passou, cercado de investigagdo e idas e vindas até a horta para entender o
que poderia estar acontecendo, até que um dos alunos pediu: “essa valvula ndo tem um lado
certo? Serd que ndo estd virada?”. Ao conferirem, de fato, havia uma ligeira sinalizagdo do
lado que a agua deve fluir que ndo foi percebida até o momento. Os alunos desmontaram e
montaram novamente.

O projeto comegou a funcionar, a agua estava chegando até a horta, porém em uma
frequéncia indeterminada. Um dos alunos comegou a analisar o codigo e pediu ajuda para
mim ajudar a entender o que as variaveis daquele cddigo significavam. Mais uma vez achei
que esta era a hora do consultor tecnoldgico intervir, porém, o tempo estava curto, chegava
proximo as 11h da manha, horario que os alunos costumam sair para suas casas, entao resolvi
ajudar.

Outro problema identificado foi o que a torneira apresentava alguns vazamentos,
aquele aluno que se destacou me solicitou uma fita veda rosca, entreguei a ele e comentei:
“Boa sorte, eu nunca utilizei uma dessas na minha vida”, e de prontiddao o aluno respondeu
empolgado: “Eu também ndo, mas vamos nessa!”. Com a valvula bem vedada e mais alguns
testes, os alunos constataram que o projeto estava pronto e funcionando. Ali encerrou-se a
atividade do dia removendo o projeto do local e levando até o laboratorio para os ajustes

finais.

Encontro 4 - 09/06/2025

Esta manha chego na escola empolgado para a conclusido do projeto, chego na sala e 7

alunos estavam presentes nela, os mesmos 3 do grupo maker permaneceram da aula passada.
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O dia de hoje foi reservado para montar o projeto definitivo, uma versdo final. Os alunos
questionaram onde poderia ficar guardado esse projeto, um deles sugeriu que fosse montada
uma caixinha com a cortadora a laser, pediram ajuda para o consultor tecnologico que
auxiliou os alunos a imprimir uma caixa de madeira impressa no Laboratorio Maker de
Aprendizagem.

Enquanto alguns alunos acompanhavam a impressdo da caixa, os outros alunos
decidiram que o melhor a se fazer era colar o circuito com cola quente para impermeabilizar e
fixar melhor as conexdes. Enquanto isso, avisto um aluno revisando o codigo utilizado, ele
estava sozinho e por conta propria pegou o computador e comegou a ler e tentar entender o
codigo que haviam pego da internet.

Com o projeto pronto e montado no Laboratorio Maker de Aprendizagem, decidiram
que era hora de montar na horta. Chegando 14, o consultor cientifico convidou os alunos a
pensarem e maneiras mais eficazes de espalhar as mangueiras pela horta. Depois de
discussoes de ideias, chegaram a conclusdo que ao encher a mangueira ela se portava de uma
maneira diferente do que com ela vazia, entdo deram voltas em hastes de madeira e
distribuiram a agua. Enquanto uns mexiam na horta, se sujando, outros acompanhavam de
fora e opinavam sobre as estratégias. Neste momento, uma cena que me marcou foi de uma
aluna através da grade recolhendo as mangas da blusa de um dos colegas.

Ficamos por mais uma hora nas redondezas da horta, analisando o projeto funcionar e
os alunos animados com o que tinham feito. Ao final, voltamos para o Laboratoério Maker de
Aprendizagem e 14, fiz uma fala parabenizando a todos pelo empenho. Pedi o que haviam
aprendido com o projeto, as primeiras respostas foram mais genéricas como “muita coisa”,
mas logo comegaram a expressar o que haviam aprendido. O engenheiro destacou a
importancia do trabalho em equipe, o cientista comentou a importancia de manter a horta
deles saudavel e, por fim, um aluno pediu uma salva de palmas para mim, por ter levado o
projeto até eles.

Ao fim fomos comunicados que haveria uma visita das turmas iniciais a horta e que
poderiamos explicar o projeto para os alunos ajudarem a conservar os equipamentos. Os
alunos comentaram sobre a indisponibilidade naquele dia seguinte, porém eu comentei que

iria e os ajudaria nesta missao.

Encontro 5 - 10/06/2025
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Para o dia de hoje ndo hd muitos registros importantes. Na escola apenas 3 alunos
conseguiram estar presentes neste ultimo dia. Era dia de encontrar turmas do ano inicial para
apresentar para eles a horta e a nova invengao feita pelos alunos. Como fomos avisados de
ultima hora ndo tivemos tempo de organizar uma apresentagdo, entdo tomei a frente e mostrei
o projeto desenvolvido pelos alunos para os demais.

O que me chamou a atengdo neste dia foi os 3 alunos presentes estarem sempre em
volta, cuidando, alcangcando ferramentas e conduzindo os demais alunos para a atividade de
apresentacdo. Os alunos levavam os outros até o projeto, depois conduziam até a horta e até

entraram na horta para demonstragdo do projeto em funcionamento.
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APENDICE C - Transcricdo da Entrevista Semiestruturada com Monitor

Este apéndice apresenta a transcri¢do integral da entrevista realizada com o monitor
tecnologico. A entrevista ocorreu via videoconferéncia no dia 18/06/2024, sem interrupgoes e

com tempo ilimitado. Segue o texto com as respostas do entrevistado.

1 - Como vocé avalia o interesse ¢ o engajamento dos alunos nas atividades realizadas ao

longo do periodo?

Monitor: Eu acho que foi bem importante para os alunos, eles foram super engajados, ficaram
bem entusiasmados, preocupados, com medo no inicio de como iam (desenvolver o projeto).
Os alunos (maker) ndo fazem parte do clube de robdtica que a gente tem na escola, mas foi

bem visto por eles, se esforgaram.

Entrevistador: E vocé acha que houve ganho em ter alunos presentes que faziam parte do

clube de robdtica junto com os alunos maker?

Monitor: Sim, com certeza.

2 - Na sua opinido, o que motivou os alunos a participar das atividades no Espago Maker de

Aprendizagem?

Monitor: Eu acho que foi pela forma como foi feito, algo diferente, fora da sala de aula, eles

botarem a mao na massa, se esforgar, pesquisar.

3 - Em poucas palavras, como vocé descreveria a atividade realizada pelos alunos? O que foi

desenvolvido?
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Monitor: Foi um desafio, que deu super certo. Os alunos trabalharam em equipe.

4 - De que forma vocé, como monitor, participou das atividades?

Monitor: Eu auxiliei em algumas duvidas que os alunos tinham, nos componentes.

5 - Na sua percepgdo, qual foi o papel dos alunos nas atividades? Vocé€ os percebeu como

protagonistas?

Monitor: Sim, tiveram muita voz ativa. Quando o aluno Ricardo [nome ficticio] sem ninguém
mandar foi e conectou as mangueiras, os outros alunos também na hora de esticar as

mangueiras na horta.

6 - Os alunos propuseram ideias ou solu¢des durante as atividades? Poderia dar exemplos?

Monitor: Os alunos deram ideias também. O José [nome ficticio] dava muitas ideias, algumas

que ele nao tinha muita nogao, mas que ele propos, falou, teve a vontade de falar.

7 - Que habilidades ou competéncias vocé acha que os alunos desenvolveram ou colocaram

em pratica ao longo desse periodo?

Monitor: Sim, o trabalho em equipe. responsabilidade, a medicdo de mangueiras, calculo de

tempo para irrigacao.

8 - Vocé percebe alguma mudanca ou evolug¢do na forma como os alunos se apropriaram do

espaco ao longo do tempo?

Monitor: Com certeza, esses alunos que participaram, sim. Tanto até que depois do final do
projeto eles ja vieram (mais vezes) para a sala pedindo qual era o proéximo projeto que eles

iriam fazer, “fica a critério de vocés”.



ANEXO A - Termo de Autorizacido da

Escola

ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL

GEam

AUTORIZAGCAO DA ESCOLA

Eu, , diretora da Escola Municipal
de Ensino Fundamental autorizo o(a) discente do Programa de Pos-

Graduagdo em Educagio — PPGEDU da Universidade de Passo Fundo, Gustavo
Marafon, a realizar a pesquisa intitulada “Proposta de Apropriag¢do de Makerspaces
de escolas publicas baseada no protagonismo dos alunos”, no periodo de Junho a
Julho de 2025,

Passo Fundo, 25 de junho de 2025.
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