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A ‘"cultura maker" tem se destacado na educacdo ao fomentar habilidades essenciais, como
criatividade, colaboragdo e resolugdo de problemas. Nas escolas municipais de Flores da Cunha, a
disciplina "Educagdo Maker" ja é aplicada nos anos iniciais, mas nos anos finais do ensino fundamental,
essa abordagem ainda ndo estd presente. Este trabalho surge da necessidade de integrar a cultura
maker a esse segmento escolar, visando preparar os alunos para desafios contemporaneos. A
relevancia deste projeto se dd pela oportunidade de alinhd-lo a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), contribuindo para uma formagcdo mais completa e inovadora. O principal objetivo deste
trabalho é habilitar professores para que sejam capazes de desenvolver e implementar projetos
baseados na cultura maker no ensino fundamental, utilizando a plataforma Pictoblox. Além disso,
busca-se conectar esses projetos aos conteudos curriculares, promovendo uma aprendizagem ativa e
interdisciplinar.Com base no objetivo central, foram organizados encontros quinzenais em Flores da
Cunha, onde professores e alunos produziram diversos projetos e circuitos eletrénicos. Cada encontro
abordou o desenvolvimento de um projeto diferente, planejado previamente baseado em pesquisas
bibliograficas e montagem, envolvendo conceitos logicos e matematicos, por exemplo, um sistema de
lixeiras de coleta com servo-motor, na drea da ciéncia, promovendo o aprendizado prdtico. Os
participantes trabalharam em equipe, trocando ideias e experiéncias, e receberam suporte para
integrar a cultura maker em seus projetos pessoais. Esse ambiente dindmico incentivou a criatividade
e o aprendizado por meio de falhas e solugbes, preparando os educadores para aplicar essas
metodologias em suas aulas futuras. Observou-se que os professores tendem a preferir projetos com
um desenvolvimento descomplicado e rapido, especialmente considerando a faixa etdria de seus
alunos. Projetos simples permitem que os estudantes compreendam melhor os conceitos e se sintam
mais motivados a participar, além de tornar as atividades mais acessiveis para escolas publicas. De
modo geral, os professores ndo apresentaram grandes dificuldades quanto ao desenvolvimento de
projetos, mostraram interesse, criatividade, capricho e comprometimento para a aplicagdo do ensino
maker em projetos desenvolvidos para aplicagdo nas salas de aula, apresentando tanto projetos
didaticos, referéncias e histéricos quanto dinamicos e comemorativos. Em resumo, a integracdo da
"cultura maker" no ensino fundamental de Flores da Cunha representa um avango importante na
educacao, promovendo habilidades essenciais em um ambiente ativo e colaborativo. Os encontros
permitiram que professores e alunos se envolvessem em projetos praticos, embora a preferéncia dos
educadores por atividades simples e rapidas, alguns docentes mostraram empenho ao desenvolver
projetos mais elaborados e complicados, evidenciando a existéncia do aprendizado. O interesse e
comprometimento dos professores com a metodologia indicam que este trabalho ndo sé contribui
para a implementacdo da cultura maker nas escolas, mas também estabelece uma base sdlida para
praticas pedagodgicas inovadoras que podem transformar a experiéncia educacional.

Palavras-chave: Cultura maker; Ensino; Desenvolvimento.

@CNPQ

‘ \ SICT Res., Bento Gongalves, RS, v.13, dez. 2024.
ISSN 2594-7893

FAPERGS



