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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar as Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacao (TDICs) presentes nos espacos makers
que contribuem para uma aprendizagem significativa e o protagonismo
dos estudantes. A metodologia é a Pesquisa Bibliografica, realizada em
livros, sites e artigos cientificos, por meio de uma revisao de literatura
sobre o referido tema. Cada capitulo teve como objetivo especifico de ve-
rificar o desenvolvimento de competéncias e habilidades colocadas pela
BNCC; analisar as ferramentas digitais que sao utilizadas nos espacos
makers; pesquisar as contribuicoes das TDICs para a aprendizagem dos
estudantes, conceituando as diferentes possibilidades de seu uso nos es-
pacos makers com as abordagens da aprendizagem criativa e do Design
Thinking; e de destacar a importancia da educacao maker dentro do
espaco escolar. Conclui-se que a aprendizagem criativa com o design
thinking trouxe a possibilidade de criar projetos e aulas mais interes-
santes, nos quais o estudante pode ser o protagonista da sua aprendi-
zagem ao ser desafiado a realizar construcoes com suas proprias maos,
compartilhando e trocando experiéncias com os colegas e professores
que ali estao, principalmente com os recursos das TDICs, que ja fazem
parte da vida deles, o que eles necessitam € que se sintam preparados
para utilizarem sempre que precisarem. O espaco maker proporciona
a utilizacao de diversas ferramentas em diferentes projetos e trabalhos
envolvendo a criticidade e a reflexao para a formacao integral do ser hu-
mano, como agente ativo e consciente de sua aprendizagem.

Palavras-chave: TDICs. Aprendizagem criativa. Espaco maker. Design
thinking.



ABSTRACT

The present aims to analyze the Digital Information and Communica-
tion Technologies (TDICs) present in the makers spaces that contribute
to a significant learning and the protagonism of the students The metho-
dology is the Bibliographic Research, carried out in books, websites and
scientific articles, through a literature review on this topic. Each chapter
had the specific objective of verifying the development of competences
and abilities placed by the BNCC; analyze the digital tools that are used
in the maker spaces; research the contributions of TDICs to student lear-
ning, conceptualizing the different possibilities of their use in makers
spaces with creative learning and Design Thinking approaches; and to
highlight the importance of maker education within the school space. It
is concluded that creative learning with design thinking has brought the
possibility of creating more interesting projects and classes, in which
the student can be the protagonist of their learning when challenged to
carry out constructions with their own hands, sharing and exchanging
experiences with the students. colleagues and professors who are there,
mainly with the resources of TDICs, which are already part of their lives,
what they need is for them to feel prepared to use them whenever they
need to. The maker space provides the use of several tools in different
projects and works involving criticality and reflection for the integral
formation of the human being, as an active and conscious agent of their
learning.

Keywords: TDICs. Creative learning. Maker space. Design thinking.
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1. INTRODUCAO

Proporcionar momentos de experimentacao, de construcao com os
pares, de resolver desafios concretos, despertando a curiosidade e a res-
ponsabilidade do uso consciente das tecnologias e a criatividade dos estu-

dantes de forma significativa e motivadora é dever da escola.

A escola, para muitos dos estudantes, € o inico lugar em que terao
acesso ao mundo digital e tecnologico. Dessa forma, proporcionar e ofe-
recer atividades diferenciadas, como no espaco maker, faz com que o es-
tudante reflita sobre seu papel na sociedade em transformacao, que busca

por profissionais preparados e inovadores.

Este espaco educativo, dependendo do tipo de atividades propostas,
oportuniza diferentes experiéncias, que podem despertar o pensamento
criativo e incentivo dos estudantes de forma colaborativa e diferenciada
das aulas tradicionais que sao oferecidas dentro da sala de aula, como
robotica, linguagem de programacao, construcao de jogos analdgicos e
digitais, prototipacao com diferentes materiais, com a impressora 3D e ou
cortadora a laser, construcao de aplicativos, utilizando-se de diferentes

plataformas digitais para pesquisa e criacao de inventos e muito mais.

Dada a diversidade de recursos e as inimeras possibilidades de
aprendizagem que eles oportunizam, identificou-se a necessidade de um
estudo mais aprofundado sobre os recursos tecnolégicos e digitais que sao
utilizados nestes espacos e como podem contribuir para uma aprendiza-
gem mais significativa e que realmente desperte o interesse pelos contet-
dos de sala de aula de maneira mais atrativa contribuindo para o protago-
nismo estudantil. Sendo assim questionou-se: Quais as TDICs utilizadas
nos espacos makers que podem contribuir para uma aprendizagem signi-

ficativa e favorecer o protagonismo dos estudantes?

Diante das grandes mudancas da sociedade contemporanea, que

esta em constante e continua evolucao e desenvolvimento, a educaciao nao



pode ficar alheia aos ultimos acontecimentos, tanto no que se refere as
questoes tecnolbgicas, como a inovacao educacional, pois os estudantes
além de acompanharem esse movimento, também buscam estar sempre

atualizados e conectados com o mundo que os cerca.

Nessa perspectiva, para oferecer um aprendizado mais significativo
e que possa oportunizar as conexoes entre o conhecimento internalizado,
que o aluno ja sabe e o que ainda precisa aprender, destaca-se a cultura
maker na medida em que possibilita uma aprendizagem mais autonoma
e que, por meio da experimentacao, num ambiente mais motivador e inte-
rativo, valoriza o estudante ao se utilizar da abordagem da aprendizagem

criativa e do design thinking.

O movimento maker dentro do espaco escolar busca proporcionar
aos envolvidos, principalmente aos estudantes, momentos de interacao
com o mundo que os cerca, desafiando-os a solucionar problemas de for-
ma criativa com objetos ou recursos que se tem, muitas vezes sem 0 uso
de tecnologias muito avancadas como uma impressora 3D ou cortadora a
laser, mas com objetos simples, como sucatas, um computador ou celular
com acesso a internet para a busca de respostas para questoes, duvidas ou
informacoes do que se precisa e usar a criatividade e daquilo que ja sabe

para coloca-la em pratica.

A criacao de espacos makers nas escolas oportuniza a criatividade e
o envolvimento dos estudantes de forma motivadora, no qual aprendem

experimentando, testando e provando suas proprias ideias.

Muitos destes espacos criativos buscam diversificar e agregar tanto
o uso de ferramentas manuais, como as TDICs para auxiliar a construcao
do conhecimento com uma aprendizagem que traga significados e auto-

nomia para os estudantes, sendo eles protagonistas dessa aprendizagem.

A inclusao das ferramentas digitais e a formacao integral do estu-
dante também sao contempladas na Base Nacional Comum Curricular -

BNCC, destacando a necessidade de prepara-lo para um futuro prospero



que possa desenvolver competéncias e habilidades necessarias para lidar
com problemas, mas também seja capaz de se desenvolver como cidadao
ativo e incluido nessa sociedade em transformacio, justificando a rele-

vancia do presente tema.

Dessa forma, as TDICs assumem grande importancia na medida em
que podem contribuir para o aprendizado significativo, autbnomo e de
verdadeira vivéncia dos conteudos na pratica, fazendo com que o estu-
dante aprenda a resolver problemas e desenvolva competéncias e habili-

dades necessarias para o seu futuro.

Na perspectiva de se oferecer um aprendizado significativo, auto-
nomo, de experimentacao, que motive e crie momentos de interacao e
interatividade, ao qual faca despertar a curiosidade e a responsabilidade
do estudante, propos-se entao diante da questao anteriormente levantada
o objetivo principal da presente pesquisa é analisar as Tecnologias Di-
gitais da Informacao e Comunicacao presentes nos espacos makers que
contribuem para uma aprendizagem significativa e o protagonismo dos

estudantes.

Diante disso levantou-se alguns objetivos especificos sobre os quais
se explana ao longo da pesquisa, como verificar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades colocadas pela BNCC; analisar as ferramentas
digitais que sao utilizadas nos espagos makers; pesquisar as contribuicoes
das TDICs para a aprendizagem dos estudantes, conceituando as diferen-
tes possibilidades de seu uso nos espacos makers com as abordagens da

aprendizagem criativa e do Design Thinking; e de destacar a importancia

da educacao maker dentro do espaco escolar.




1.1. Metodologia

A presente pesquisa, segundo sua finalidade, se classificou como
pesquisa aplicada, como € proposto pela Adelaide University (como cita-
do por Gil, 2010, p. 27), que sdo “pesquisas voltadas a aquisicao de conhe-

cimentos com vistas a aplicacido numa situacao especifica”.

Segundo os objetivos apresentados, se apresenta como pesquisa ex-
ploratoria, que segundo Gil (2010), “tém como propoésito proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explici-
to”, sendo assim foi necessaria a utilizacao um levantamento bibliografico
para aprofundamento do tema.

Gil (2008, p.50), afirma que “a principal vantagem da pesquisa bi-
bliografica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma
gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesqui-
sar diretamente”, oportuniza o acesso a materiais que dificilmente seriam
coletados pelo pesquisador em um limitado campo de estudos, assim foi

possivel acessar livros, artigos, plataformas on-line, entre outras.

O presente estudo teve como base tedrica o construcionismo de
Papert que embasa a abordagem da aprendizagem criativa de Resnick
(2020), que se complementa com a abordagem do design thinking de
Brown (2017). A utilizacao e implementacao de ferramentas digitais e
tecnoldgicas (TDICs) sao defendidas dentro da Base Comum Curricular -
BNCC (2018), para o desenvolvimento de competéncias e habilidades es-
senciais para o desenvolvimento do estudante em sua integridade, o que
embasa todo o trabalho realizado dentro dos espacos makers nas escolas

e na pesquisa realizada.



2. TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Inicia-se a presente pesquisa trazendo o conceito de tecnologia e
inovacao e sua relacao com a educacao, assim como serao abordados os
assuntos sobre o avanco das tecnologias e BNCC, Construcionismo de Pa-

pert, aprendizagem criativa e o design thinking.

2.1. Tecnologia e Inovacao

O homem sempre utilizou de sua capacidade inventiva, de adapta-
cao, de experimentacao, de descobertas, de agregacao e aperfeicoamento
para sua constante e continua evolucao, independente da época e etapa
em que se passava, sempre inovou, buscou melhorar sua condicao de so-
brevivéncia para desenvolver e aprender coisas novas. Soube usar de suas
experiéncias para criar e construir algo novo e diferente daquilo que ja

possui.

Pode-se considerar que os primeiros educadores surgiram com os
ancidos das cavernas que transmitiam aos seus descendentes tudo aqui-
lo que descobriram e aprendiam fazendo, o aprender a fazer e a ser, por
meio da linguagem oral, como descreve Kenski (2010, p.28), “por meio
dos signos comuns de voz, que eram compreendidos pelos membros de
um mesmo grupo, as pessoas se comunicavam e aprendiam. A fala possi-
bilitou o estabelecimento de didlogos, a transmissao de informacoes, avi-

sos e noticias”.

Com o passar do tempo, as invenc¢oes, a comunicacao e as experién-
cias se tornaram essenciais para a humanidade para facilitar a vida das
pessoas. Dessa forma, assim como a evolucao tecnologica continua sendo
importante para a humanidade, a educacao e a pesquisa também sao ne-
cessarias para que se obtenham melhores resultados tanto em forma de
producoes académicas, quanto para a preparacao dos futuros profissio-

nais para o mercado de trabalho.



Para um melhor entendimento do conceito de tecnologia, foram rea-
lizadas buscas em dicionarios disponiveis na internet, encontrando diver-
sas definicoes para o mesmo termo. Por exemplo, a plataforma Google.
com’ utiliza é a de Oxford Languages, que define tecnologia como, “1.
teoria geral e/ou estudo sistematico sobre técnicas, processos, métodos,
meios e instrumentos de um ou mais oficios ou dominios da atividade
humana (p.ex., industria, ciéncia etc.)”, complementando como (...), “téc-
nica ou conjunto de técnicas de um dominio particular” e também como
“qualquer técnica moderna e complexa”, completando com a origem da
palavra que vem do grego “tekhnologia,” onde “tekhno- (de tékhne ‘arte,
artesanato, industria, ciéncia’)” e “-logia (de 16gos, ou ‘linguagem, pro-
posicao’)”. O que se percebeu na pesquisa foi uma vasta definicao para
o mesmo termo “tecnologia”, mas quase todos os termos voltados para a

técnica, procedimentos industriais e de atividade humana.

Em um artigo intitulado como “Tecnologia: buscando uma definicao
para o conceito”, os diferentes conceitos e definicoes da palavra tecnolo-
gia foram amplamente discutidos e descritos detalhadamente pelos auto-
res, Veraszto et al (2009, p.79), que por fim descrevem, “poderiamos dizer
que a tecnologia abrange um conjunto organizado e sistematizado de di-
ferentes conhecimentos, cientificos, empiricos e intuitivos. Sendo assim,

possibilita a reconstrucao constante do espaco das relacoes humanas”.

A definicao descrita pelos autores sobre tecnologia, engloba as di-
ferentes visoes e defini¢Oes descritas por muitos teoricos, colocadas pela
sociedade em cada situacdo em que se utilizou e de qual forma foi rela-
cionada durante a longa histéria em seu desenvolvimento, que resume
incluindo de maneira global todas as definicGes, teorias e conceitos utili-

zados.

Para Kenski (2010, p.23), a tecnologia “engloba a totalidade de coi-

sas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as

1 Google.com [online]. https://www.google.com/search?q=defini%C3%A7%C3%A30+de+-
tecnologia Acessado em 29 mai de 2022.



épocas, suas formas de uso, suas aplicacoes”. Assim, tecnologias nao se
resumem a maquinas e objetos, mas referem-se a toda uma cultura, um
processo evolutivo de experiéncias, aprendizagens e conhecimentos que
foram construidos pela humanidade para o bem comum, ferramentas e

técnicas que auxiliam e facilitam a vida.

Kenski (2010, p.24), complementa a definicao de tecnologia como
“o conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcao e a utilizacao de um equipamento em um de-
terminado tipo de atividade”, pois para se criar, inventar, construir algo é

preciso planejar e se preparar para fazé-lo.

O que vai ao encontro com a definicao de Oliveira, Casagrande &
Galerani (2016, p.24), “é possivel perceber que a tecnologia se apresenta
como uma solucao para determinados problemas, e a partir dessa solucao
é que outras novas solucoes sao criadas, com a finalidade de melhoria de
qualidade de vida e modernizacao da humanidade”, o que confirma a ne-

cessidade de sempre estar inovando e desenvolvendo novas ideias.

Silva e Correa (2014), descrevem sobre o inicio da sociedade da in-
formacao, em que,

Essa expansiva e massiva bola de informacdes nasce em meados da

revolucao industrial, quando nao se tinha acesso a livros, a conheci-

mentos diversos e de uma hora para outra se passou a fornecer e re-

ceber uma producao intelectual de diversas partes para diversas pes-

soas. Nos anos 80 (oitenta) com a efervescéncia da industrializacao,

o capitalismo po6s-industrial eclodiu, impulsionando a terminologia
“sociedade informacional” que passou a substitui-lo. (Silva & Correa,

2014, p.3)

Desde entao, houve um grande avanco na area tecnologica informa-
cional e de comunicacao, o que gerou uma corrida pelo desenvolvimento
de novas formas de se informar e comunicar de maneira mais rapida, re-
sultando em uma avalanche de continuas inovacoes. Isso fez com que o
ser humano se tornasse na maioria das vezes imediatista frente a quanti-

dade de novidades que aparecem.



2.2. Avanc¢o da Tecnologia e BNCC

Com a presenca cada vez mais forte e comum das tecnologias na so-
ciedade como um todo, a escola nao pode ficar distante dessa realidade.
Enquanto os alunos estao com celulares e tablets o dia todo em seu meio
social e familiar, a escola permanece com quadro de giz, papel, caderno,

lapis, caneta e estudantes enfileirados.

Com a evolucao das tecnologias e a expansao dos meios de comuni-
cacao, a necessidade de se formar cidadaos aptos de lidar e desenvolver
coisas novas € crescente e a escola se torna o lugar ideal para que isso

aconteca.

Mas também nao basta a implementacao e disponibilizacao simples
e fisica das tecnologias, é preciso que as mantenedoras de todos os niveis
de ensino oferecam formacoes mais significativas para os seus professo-
res a fim de que desperte o interesse para a participacao, financiando me-
didas realmente eficazes, construindo e instalando estruturas fisicas e 16-
gicas adequadas para cada espaco escolar, pois cada ambiente é diferente
um do outro; a escola e seus espacos precisam ser amparados de forma

efetiva.

Para compreender melhor como se deu o processo de implementa-
cao das tecnologias na educacao no Brasil, cabe aqui um pequeno resumo
acerca dos principais programas e projetos que trouxeram muitas contri-

buicoes, aprendizado e reflexdes para os dias de hoje.

Os autores Almeida e Valente (2016) descrevem que, historicamen-
te, em meados dos anos 70, o uso de tecnologias na educacao brasileira
comecou a ser utilizado em algumas universidades federais em diversas
experiéncias nas areas de fisica e quimica, citando que,

Na UNICAMP, em 1974, foi desenvolvido um software, tipo CAI
(Computer Aid Instruction), para o ensino dos fundamentos de pro-

gramacao da linguagem BASIC. Em 1975, foi produzido o documen-
to “Introducdo de Computadores no Ensino do 2.° Grau”, financiado



pelo Programa de Reformulacao do Ensino (PREMEN/MEC) e, nesse
mesmo ano, aconteceu a primeira visita de Seymour Papert e Marvin
Minsky ao pais, os quais lancaram as primeiras sementes das ideias do
Logo na UNICAMP. (Almeida & Valente, 2016, p.45)

Em 1981, com o I Seminario Nacional de Informatica em Educacao
foi realizada a implantacao do programa de informatica na educacao no
Brasil na cidade de Brasilia e no ano de 1982, o II Seminario Nacional de
Informéatica em Educacao na Bahia, para estabelecer as bases dos docu-
mentos do Projeto EDUCOM para 1983. Ainda segundo os autores, foi a
partir disso que surgiram muitos outros projetos e programas como parte
da politica de informatica na educacdo no Brasil. O EDUCOM, coorde-
nado pelo Centro de Informatica (CENIFOR) do MEC, foi aprovado em

1984, implantado em 1985 e encerrado seis anos depois em 1991.

Em 1989, foi concebido o Programa Nacional de Informatica Educa-
tiva — PRONINFE, na Secretaria Geral do MEC?, o qual foi transferido, no
ano de 1990, para a Secretaria de Educacao Média e Tecnolbégica do MEC
e em 1991 o PRONINFE foi instituido, sendo no ano de 1997 substituido
por outro programa nacional, o ProInfo, que teve duas etapas, a primeira
de implantacao de 1997 até 2006 e a segunda de 2007 até 2016, com o

Prolnfo Integrado.

Em 2010, foi criado pelo governo federal o programa “Um Compu-
tador por Aluno” — PROUCA e instituiu o Regime Especial de Aquisicao
de Computadores para Uso Educacional — RECOMPE, a partir do qual
muitas secretarias de Educacao puderam adquirir e implantar os laptops
educacionais nas redes municipais, embora o déficit de conexao a rede de

internet tenha sido considerado um grande obstaculo.

Em 2013, com o objetivo de levar conectividade de internet as escolas
publicas urbanas, foi criado o Programa Banda Larga na Escola (PBLE),
como ac¢ao conjunta entre MEC, Ministério do Planejamento, Ministério

das Comunicac¢oes, Agéncia Nacional de Telecomunicacoes e Secretarias

2 MEC - Ministério da Educacao



Estaduais e Municipais de Educacio e viabilizado por meio de parceria

com as operadoras de telefonia fixa.

Entre os anos de 2017 e 2018, foi implementado o Programa de Ino-
vacao Educacdao Conectada, com o objetivo de “apoiar a universalizacao
do acesso a internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagbgico de
tecnologias digitais na Educacao Basica” (Escola Conectada - MEC, 2017,
n.p.), fomentando acoes para auxiliar no recebimento de conexao de in-
ternet no espaco escolar, possibilitar aos professores conhecerem novos
contetidos educacionais e “proporcionar aos alunos o contato com as no-
vas tecnologias educacionais”, ou seja, garantir as estruturas de conexao e

o acesso a formacao e contetidos diferenciados para os professores.

Em 2018 foi aprovada a Base Nacional Comum Curricular - BNCC,
definida como

um documento de carater normativo que define o conjunto organico

e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem

desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica,

de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e

desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Na-
cional de Educacao (PNE). (Brasil, 2018, p.9)

Foram, entdo, definidas dez competéncias gerais para a educacao,
visando a garantir os direitos de aprendizagem e desenvolvimento dos
estudantes. Por competéncia a BNCC (2018, p.10), descreve como “a mo-
bilizacao de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania
e do mundo do trabalho”, ou seja, preparar o estudante como ser inte-
gral, objetivando garantir a transformacao da sociedade, com acesso ao
conhecimento, aos valores, atitudes e o desenvolvimento de habilidades,

necessarias para a formacao do futuro cidadao.

Dentre os temas citados nas competéncias, a tecnologia esta presen-

te em pelo menos dois itens, que a tratam como ferramenta para o desen-



volvimento de habilidades humanas, que sao os itens 4 - Comunicacao e o
5 - Cultura digital, ao qual descrevem,

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como co-
nhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informacgoes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendi-
mento muatuo. 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se co-
municar, acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (Brasil, 2018, p.9)

Desse modo, pode-se perceber a relacao pedagobgica com foco em
duas visdes, uma no seu uso como ferramenta, a outra como uma lingua-
gem digital, sendo evidente a sua utilizacao critica, reflexiva e consciente.
Com uma leitura mais atenta, percebe-se que as tecnologias estao presen-
tes em outras competéncias descritas, como,

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar
a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcao de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva. 2. Exercitar a curiosida-
de intelectual e recorrer a abordagem proépria das ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexao, a analise critica, a imaginacao e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver

problemas e criar solucdes (inclusive tecnologicas) com base nos co-
nhecimentos das diferentes areas. (Brasil, 2018, p.9)

Essa perspectiva vem ao encontro da presente pesquisa, na medida
em que se coloca a necessidade de um estudo mais aprofundado sobre
os recursos tecnologicos e digitais que sao utilizados em espacos diferen-
ciados, como por exemplo os espagos makers nas escolas e suas possibi-
lidades de contribuicao para uma aprendizagem que realmente desperte
o interesse pelos contetidos de sala de aula de maneira mais atrativa e
significativa pelos estudantes.

Com a crescente utilizacao de recursos tecnologicos tanto dentro
como fora dos espacos escolares, ha uma maior necessidade de profissio-



nais preparados e que possam desenvolver e criar constantemente novos
recursos inovadores que a sociedade em evolucao exige, o que segundo a
BNCC

No novo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto historico
e cultural, comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo,
aberto ao novo, colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel re-
quer muito mais do que o acimulo de informacoes. Requer o desen-
volvimento de competéncias para aprender a aprender, saber lidar
com a informacao cada vez mais disponivel, atuar com discernimento
e responsabilidade nos contextos das culturas digitais, aplicar conhe-
cimentos para resolver problemas, ter autonomia para tomar decisoes,
ser proativo para identificar os dados de uma situacao e buscar solu-
¢oes, conviver e aprender com as diferencas e as diversidades. (Brasil,
2018, p.14)

Para trabalhar com um contexto tao amplo e complexo percebe-se a
importancia de incluir as metodologias ativas de aprendizagem, que pro-
movem o desenvolvimento de estratégias e métodos que possam englobar
o desenvolvimento integral global do ser humano, relacionando-o com
seu projeto de vida, sendo mais proximo da realidade, compreendendo
e respeitando a complexidade do desenvolvimento, comprometendo-se
com os interesses e necessidades do estudante e dos desafios da sociedade

contemporanea.

Metodologias Ativas com tecnologias em rede e docentes inovadores
ampliam as formas de ensinar e aprender. Professores interessantes
desempenham atividades interessantes, gravam videos com atrativos.
Professores afetivos conseguem comunicar-se de forma acolhedora
com seus estudantes por meio de qualquer aplicativo, plataforma ou
rede social. O que faz a diferenca nao sao os aplicativos, mas estarem
nas maos de educadores, gestores e estudantes com uma mente aber-
ta e criativa, capaz de encantar, de fazer sonhar, de inspirar. (Moran,

2019, p.77)

Dessa forma, na medida em que as TDICs estao cada vez mais pre-
sentes no cotidiano da sociedade contemporanea da terceira década do
século XXI, é preciso inclui-las também nas atividades diarias da escola,

introduzindo o estudante de forma consciente e pratica no mundo digital,



sendo apresentadas suas diferentes possibilidades de interacio e utiliza-
cao. Caminhando assim ao encontro da proposta de Seymour Papert que
defende o uso das tecnologias digitais para o processo de ensino e apren-

dizagem em sala de aula.

2.3. Construcionismo de Papert

Papert (1985) descreve nas primeiras linhas de uma das suas obras,
que na sua infancia foi uma crianga curiosa e ativa e que na escola questio-
nava, além de nao conseguir naquele momento compreender como suas
perguntas pareciam nao serem importantes para seus professores e que
isso mais tarde, quando adulto o influenciou tornando-se a base de seus
conhecimentos sobre aprendizagem. Seu primeiro projeto de construcao
era rudimentar usando engrenagens, o que lhe despertava cada dia mais
a vontade de entender, compreender e experimentar novas possibilidades
de causa e efeito. As engrenagens facilitaram o seu entendimento das coi-

sas abstratas ensinadas no ensino basico.

Papert (1985) foi, por alguns anos, aluno de Jean Piaget. Piaget, ba-
seado na teoria construtivista, elaborou a teoria da Epistemologia Gené-

tica ou Psicogenética.

Além de o fazer entender sobre assimilacao, Papert (1985) foi além,
percebeu que o afetivo também faz parte do aprendizado; ao tomar como
base a teoria de perspectiva construtivista de Piaget, ele defende que as
acoes e as vivéncias com o meio em que vive proporcionam a construcao
de estruturas cognitivas de aprendizagem, sendo o primeiro a defender o

uso do computador em sala de aula.

A assimilacao de equacoes em termos de engrenagens € certamente
uma maneira poderosa de fazer com que um conhecimento anterior
seja relevante a compreensao de um novo assunto. Mas este esque-
ma ainda faz mais. Estou certo que tais assimila¢oes fizeram com que
a matematica tivesse, para mim, um carater afetivo que remonta as
experiéncias com carros durante minha infancia. Acredito que Piaget
concorda com isso. (Papert, 1985, p.12)



Nesse sentido, o que se observa ¢é a valorizacao da bagagem oculta
que as criancas aprendem antes de irem a escola, ao se relacionarem com
as coisas e objetos de que gostam, com seus brinquedos, suas brincadei-
ras, suas relacoes diarias com o que fazem e constroem, com o que lhes
chamam a atencao e despertem o interesse. Tudo com o que tiverem con-
tato e lhes despertar a afetividade, contribuira para o estabelecimento de
relacoes com o que irdo aprender. Essa assimilacao de tudo o que fazem,

proporciona uma aprendizagem ativa e significativa.

Hoje no mundo contemporaneo, as criancas tém acesso mais direto
com o mundo tecnolégico e informacional, sendo dificil filtrar a quanti-
dade de novidades e inovacao que aparecem o tempo todo; possuem celu-
lares, tablets, televisao com acesso a internet, jogos on-line com pessoas
do mundo todo; simplesmente acessam de qualquer lugar, no tempo em
que quiserem; e a escola, por sua vez, responsavel por orienta-los, esta a
merce de suas tradicionais regras, enraizada no paradigma fabril do modo
de ensinar; ou seja, maior preocupacao com 0 ensino e pouco comprome-
timento com a aprendizagem; concepcao na qual o professor parece deter

a posicao de detentor do conhecimento.

Papert (1985) deixou claro que nao sao os computadores que devem
programar as criancas e sim as criancas que devem programar seus com-
putadores, por isso oportunizar meios e formas para que os estudantes
possam criar e experimentar essa maneira diferente de aprender é prepa-
ra-los para lidar com todos os problemas que aparecerao quando adultos
e nas novas profissoes que surgirao. Por que nao ensina-las a aprender

fazendo?

O autor deixa claro que os ambientes educacionais sao carentes de
recursos que estimulam os estudantes a pensar, que é preciso oferecer fer-
ramentas que despertem o pensamento e o modo como as criancas inte-
ragem e tomam atitudes sobre os desafios que sio colocados sobre elas. E

necessario fazer com que o estudante aprenda experimentando, testando,



construindo e reconstruindo seus projetos.

Os ambientes intelectuais oferecidos as criancas pelas sociedades
atuais sao pobres em recursos que as estimulem a pensar sobre o pen-
sar, aprender a falar sobre isto e testar suas ideias através da exterio-
rizacao das mesmas. O acesso aos computadores pode mudar com-
pletamente esta situacdo. Até mesmo o mais simples trabalho com a
Tartaruga pode abrir novas oportunidades para tornar mais acurado
nosso ato de pensar sobre o pensar:(...). E a medida que as criancas
progridem, passam a programar o computador para tomar decisoes
mais complexas e acabam engajando-se na reflexao de aspectos mais
complexos de seu proprio pensamento. (Papert, 1985, p.45)

Mesmo sendo descrito por Papert nos anos 80, a situacao em re-
lacdo a inclusao do uso do computador como ferramenta para auxiliar a
aprendizagem dos estudantes em sala de aula ainda continua muito atual
em muitas instituicoes de ensino, principalmente do ensino publico onde
os profissionais da educacio sao extremamente temerosos no que se re-
fere a mudanca em sua pratica e atitude tradicional, os velhos cadernos
amarelados e a copia do quadro negro ainda fazem parte da realidade dos

muitos espacos escolares.

Papert (1985), ja descrevia sobre as diferentes visoes, objecoes e cri-
ticas que recebeu e as quais viriam a aparecer na implantacao dos equipa-
mentos nos espacos escolares. Contudo, mostrou que € preciso vontade e
disposicao dos envolvidos; que é necessario ter clareza sobre como acon-
tece a aprendizagem, por isso teve ajuda de outros pesquisadores? como
Marvin Minsky, Jerome Wiesner, Nicholas Negroponte e posteriormente
Mitchel Resnick, que assim como ele, pudessem olhar de maneira dife-
renciada para a possibilidade de oportunizar a educacao e a aprendiza-
gem das criancas de maneira diferente. O que para ele e para os colegas
estudiosos do MIT - Instituto de Tecnologia de Massachusetts,

Ao ver as ideias da ciéncia da computacao nao apenas como instru-
mentos de explanacdo de como funciona a aprendizagem e o pensa-

3 Segundo o site Massachusetts Institute of Technology - MIT (2016) Papert e Minsky no
ano de 1985 se juntaram com Jerome Wiesner e Nicholas Negroponte para fundar o MIT
Media Lab, “onde Papert liderou o grupo de pesquisa Epistemology and Learning”.



mento, mas também como instrumentos de mudanca que podem alte-
rar, e possivelmente melhorar, a maneira como as pessoas aprendem e
pensam. (Papert, 1985, p.245)

As criancas descobrem e aprendem experimentando, vivenciando
aquilo que lhes é apresentado. Apresentar uma forma diferente de apren-
der, de testar como algo funciona de verdade de maneira ladica, mas re-
lacionada a sua vivéncia cotidiana. Assim, Papert se ateve a esse ponto e
colocou em pratica muitos outros projetos de pesquisas que mostraram o
quanto um ambiente rico de recursos pode ser utilizado de forma concre-
ta, partindo das teorias abstratas e transformando-as em algo palpéavel e

compreensivel pelos estudantes. Para o autor,

O construcionismo é construido sobre a suposicao de que as criancas
farao melhor descobrindo (“pescando”) por si mesmas o conhecimento
especifico de que precisam: a educacao organizada ou informal podera
ajudar mais se certificar-se de que elas estarao sendo apoiadas moral,
psicologica, material e intelectualmente em seus esforcos. O tipo de
conhecimento que as criancas mais precisam é o que as ajudara a obter
mais conhecimento. (Papert, 2008, p.135)

Por isso a importancia de bons instrumentos de aprendizagem, ou
seja, de recursos e ferramentas que despertem o interesse no estudante
de também querer aprender. Nesse sentido, o autor ainda completa: “por
isso precisamos de computadores - e saber onde existem aguas férteis -
motivo pelo qual precisamos desenvolver uma ampla gama de ativida-
des mateticamente? ricas, ou micromundos” (Papert, 2008), criar espacos
apropriados e ricos de aprendizagem, onde os alunos queiram realmen-
te descobrir e inventar algo interessante, significativo, elaborando novas

possibilidades e construcoes.

4 Para Papert (2008, p.91), “O que é matética aqui é a mudanca de foco do pensar se as
proprias regras sao eficazes na aplicacao imediata, para procurar explicacoes multiplas do
modo como trabalhar com as regras pode contribuir, a longo prazo, para a aprendizagem.
(...) Essa interpretacao sobre o motivo pelo qual os métodos heuristicos funcionam ressalta
varios temas mateticamente importantes, cada um deles apontando para um caminho no
qual a Escola impede a aprendizagem e também para alguns conselhos uteis sobre como
fazer isso melhor.”



Os estudantes de hoje sao ativos e necessitam ser protagonistas de
sua aprendizagem, precisando de apoio e de recursos para que a apren-
dizagem aconteca de forma criativa e inovadora. O construcionismo se
destaca pela proposta de ensinar o estudante a buscar essa aprendizagem
de forma ativa, participativa e autonoma, o que resulta em pessoas mais
responsaveis e reflexivas acerca de sua atuacao futura, de aprender a bus-

car o que querem de forma natural e significativa:

Para Papert (2008),

Assim, o construcionismo, minha reconstrugao pessoal do constru-
tivismo, apresenta como principal caracteristica o fato de examinar
mais de perto dos outros ismos educacionais a ideia da construcao
mental. Ele atribui especial importancia ao papel das construgdes no
mundo como um apoio para o que ocorre na cabeca, tornando-se as-
sim uma concepcao menos mentalista. Também atribui mais impor-
tancia a ideia de construir na cabeca, reconhecendo mais de um tipo
de construcao (...) e formulando perguntas a respeito dos métodos e
materiais usados. (Papert, 2008, p.137)

Aquilo que o estudante de maneira abstrata vé em sala de aula, pode
de forma concreta ser testado e verificado por meio de testes e tentati-
vas de erros e acertos. Como ja visto anteriormente, é preciso despertar o
aprender a fazer, o pensar, o refletir, o experimentar, a interatividade, o
construir reconstruindo, indo assim ao encontro das propostas da Apren-

dizagem Criativa e do Design Thinking.

2.4. Aprendizagem Criativa e o Design Thinking

Mitchel Resnicks cunhou a expressao aprendizagem criativa e de-
dica-se ao desenvolvimento de pesquisas e projetos no mundo todo para

que a aprendizagem criativa se torne realidade.

5 E professor do Instituto de Tecnologia de Massachusetts - MIT, dirigindo o grupo de pes-
quisa Lifelong Kindergarten - do MIT Media Lab, que trabalha em conjunto com o Grupo
Lego, lider da comunidade online e da equipe que desenvolve o Scratch e co-fundador da
Clubhouse Network.



Resnick (2020, p.vii) foi inspirado pelas ideias de Papert que des-
creveu sua visao de como as novas tecnologias podem gerar oportunida-
des de expressao de forma criativa nas criancas de qualquer idade e de
se envolverem com poderosas ideias, foi durante uma palestra no ano de
1982, que o conduziu a pesquisar sobre como vincular a linguagem de
programacao Logo com as pecas de montagem Lego, o que durou longos
e produtivos anos de experiéncias e pesquisas baseadas em “valores com-
partilhados em criancas, brincadeiras, criatividade e aprendizagem”.

A Aprendizagem Criativa - AC diz respeito a uma abordagem edu-
cacional baseada em correntes como o construcionismo de Papert, que
defendia o uso criativo da programacao e da roboética na educacao, além
disso em conceitos de Froebel, Dewey, Montessori, Paulo Freire, entre

outros.

Durante uma visita a fabrica de brinquedos da LEGO na Dinamar-
ca, Resnick (2020, p.3-4), descreve uma provocacao realizada pelo entao
presidente da Tsinghua University, Chen Jining, no ano de 2013, ao qual
estava ali em busca de uma nova abordagem de ensino e aprendizagem e
que argumentou que a China necessitava de uma nova geracao de estu-
dantes ao qual deu o nome de “estudantes X” - que “sao aqueles dispostos
a assumir riscos e a experimentar coisas novas; sao avidos por definir os
proprios problemas (...). S3o os estudantes X que apresentam as ideias
mais inovadoras e novas orientacoes criativas”, o que o fez refletir sobre
a importancia de como poder ajudar os jovens a se desenvolverem como
pensadores criativos e prepara-los para esse mundo de constantes mu-

dancas, compartilhando esse pensamento para todos os cantos.

Na opinido de Resnick (2020, p.7), a maior invencao dos ultimos
mil anos € o jardim de infancia (Kindergarten), pois € ali naquele modelo
de aprendizagem “o que é preciso para ajudar pessoas de todas as idades

a desenvolverem as capacidades criativas necessarias para prosperar na



sociedade de hoje, que vive em constante mudanca”, analisando o que
Froebel fez, é ali que as criancas aprendem interagindo com o mundo ao
seu redor, criar padroes e observar o mundo com seus olhos, criar e re-
criar de forma criativa, envolvente, imaginativa e ludica, o que observou a

conexao entre recriacao e recreacao.

Segundo o autor, Froebel criou um mundo de possibilidades com
seus brinquedos de madeira, influenciando materiais manipulativos que
foram criados posteriormente, como os blocos de montar da LEGO, bar-

ras cuisenaire, quebra-cabecas entre outros.

O que existe de especial no jardim de infancia, para Resnick (2020),
é a relacao das criancas com o mundo real e o ladico; ao construir algo,
simplesmente usam a imaginacao e, com os materiais que elas tém, cons-
troem castelos, cidades, casas, seja o que for, usando a imaginacao. Se
desaba, elas reconstroem, avaliam o que deu certo, experimentam outras
possibilidades e, com a ajuda dos coleguinhas, refazem tudo do inicio.
Inventam narrativas de historias, relacionam com sua vida e montam um

mundo imaginativo mas cheio de emocoes e experimentacoes.

Para Resnick (2020, p.11) este processo € importante pois “apren-
dem sobre o processo criativo e comecam a se desenvolver como pensa-
doras criativas”. Desse modo, propoe o processo da Espiral da Aprendiza-
gem Criativa, em que as criancas transitam por ela varias vezes, refazendo
todo o processo quantas vezes foram necessarias, desenvolvendo e refi-
nando habilidades; dessa maneira, desenvolvem suas proprias ideias, tes-

tam, experimentam, compartilham ideias, criam e recriam novos pensa-

mentos baseados nas préprias experiéncias.




Figura 1: Espiral da Aprendizagem Criativa

Fonte: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa - RBAC Brasil.

O processo da espiral da aprendizagem criativa inicia-se no IMA-
GINAR - passando pelo momento de CRIAR - BRINCAR quando expe-
rimentam suas criacoes - COMPARTILHAR opinioes e ideias - REFLE-
TIR sobre o que estao fazendo e se precisar refazer, refaz, o que perpassa
por todo o processo novamente. Para Resnick (2020), esse é o motor que

move a aprendizagem criativa para desenvolver o pensador criativo.

A abordagem pode ser utilizada em qualquer nivel de ensino. Para
isso, foram desenvolvidos, junto com os pesquisadores de seu grupo de
estudos do MIT Media Lab, quatro principios orientadores que sao cha-
mados ‘4 Ps’, que sao: Projetos, Paixao, Pares e Pensar brincando (Play).

Como afirma Resnick (2020, p.15), “acreditamos que a melhor ma-
neira de cultivar a criatividade seja ajudando as pessoas a trabalharem
em projetos baseados em suas paixoes, em colaboracao com pares e man-
tendo o espirito do pensar brincando”, dessa forma quando se esta tra-

balhando com projetos, ha compartilhamento de ideias entre os pares,



paixoes (aquilo que se gosta de forma que possa ser prazerosa), o pensar

brincando quando se experimentam e testam as possibilidades.

Nessa mesma perspectiva da abordagem da aprendizagem criati-
va, pode-se citar aqui a abordagem do Design Thinking - TD, em que
Brown (2017, p.215), descreve que € uma “abordagem de inovacao ‘cen-
trada no ser humano’”, para isso propoe solucoes inovadoras e criativas
voltadas para o bem-estar das pessoas envolvidas nos projetos a serem

construidos.

Ao relacionar a abordagem DT com a educacao, Brown (2017,
p.209), defende que “nosso objetivo no que se refere a aplicacao do de-
sign thinking em escolas deve ser desenvolver uma experiéncia educacio-
nal que nao destrua a inclinacao natural das criancas de experimentar e
criar, mas incentivar e desenvolver essa inclina¢cao”; ao entrar na escola
a crianca pode acreditar que a criatividade nao é mais importante e que
somente aqueles com mais competéncias e habilidades - os que se desta-
cam pela expertise - € que podem ser os mais criativos, resultado de uma
educacao que nao incentiva o pensar e o criar, mas a copiarem a licao do
quadro negro sem questionar ou sem se quer entender o objetivo que o

leva a aprender tais contetidos.

Para a sociedade contemporanea é preciso estimular a capacidade
de inovacao, com momentos de criatividade, por isso a escola precisa ofe-
recer atividades concretas, que facam com que os estudantes aprendam
na pratica, construindo, inventando, questionando, levantando hipoteses,
experimentando novas solucoes, errar e corrigir seus projetos de forma
reflexiva e consciente. Para Brown (2017, p.212), “esse processo tem ini-
cio com o cultivo da criatividade natural de todas as criancas, mantendo-a
viva a medida que elas avancam pelo sistema educacional e entram na
vida profissional. Nao existe um modo melhor de desenvolver os design

thinkers de amanha”, portanto incentivar o modo criativo do estudante



no espaco escolar é prepara-lo para lidar com as dificuldades que terao

futuramente quando adultos, de maneira criativa e inovadora.

O processo da abordagem do design thinking - DT é organizado pe-
las etapas de 1 - Descoberta; 2 - Interpretacao; 3 - Ideacio; 4 - Experimen-
tacdo; 5 - Evolucao. Cada etapa do processo oscila entre o pensamento
convergente e divergente, em que Brown (2017, p. 62) descreve, “se a fase
convergente da resolucao de problemas é o que nos aproxima das solu-
coes, 0 objetivo do pensamento divergente ¢ multiplicar as opcoes para
criar escolhas”, ou seja, quando se testa ideias e prototipos dos projetos
existe a oscilacdo entre os pensamentos que se convergem durante o pro-
cesso e dos momentos que se divergem as opinioes e as decisoes. Neste
momento a comparacgao entre os resultados e as ideias concorrentes sao
importantes para que se tenha a melhor decisao, ao qual segundo o autor,
“o pensamento divergente é o caminho, nao o obstaculo, para a inovacao”
(Brown, 2017). O que pode considerar a diversidade de op¢des que sur-

gem nas fases divergentes e as decisoes que devem ser tomadas nas fases

convergentes, momento das melhores escolhas.




Figura 2: Fases do processo de design

Fonte: Design Thinking para Educadores / Toolkit, 2014, p. 16.

O que acontece nos espacos makers, que é criado um ambiente
totalmente propicio para a estimulacao de ideias, projetos e realizacao
de experimentos concretos, compartilhamento entre os pares, que ao
qual se propicia a utilizacao de diferentes abordagens, métodos e me-

todologias realmente ativas de aprendizagem, o que sera delineado no

préximo capitulo.




3. MOVIMENTO MAKER E EDUCACAO

A origem do movimento maker ou cultura maker vem da vertente
do “Do It Yourself” - DIY ou “faca vocé mesmo”, um movimento que se
iniciou em 1940, nos Estados Unidos da América e que se popularizou em
1950. Mas somente no final da década de 1980 e inicio da década de 1990,
com o surgimento de computadores pessoais e outros equipamentos como

impressoras 3D e cortadoras a laser é que o movimento se fortaleceu.

Segundo Silva e Souza (2020), no ano de 2005, Dale Dougherty criou
a revista Make Magazine que popularizou os ideais da cultura maker e no
ano de 2006 sua revista produziu a feira Maker Faire, um espaco para
que as pessoas pudessem trocar experiéncias e conhecimentos. O que
chamou atencao de grandes marcas de empresas para produzirem tecno-
logias para os “fazedores” (nome dado as pessoas que produzem coisas,
os chamados Makers e os espacos/ambientes utilizados para esse fim é

chamado de Makerspaces ou espacos makers).

Também despertou atencao do ex-presidente dos Estados Unidos
da América, Barack Obama, que passou a incentivar as iniciativas de cria-
cao de ambientes de aprendizagem para que jovens pudessem criar, cons-
truir, inventar e fabricar coisas. O primeiro FabLab surgiu no Instituto
Tecnologico de Massachusetts - MIT no ano de 2001, ao qual se expandiu

para o mundo todo, como descrevem Silva e Souza (2020):

Os primeiros ambientes maker formais surgiram no Instituto de Tec-
nologia de Massachusetts (MIT), onde Neil Gershenfeld criou um am-
biente pedagogico no qual permitia diariamente que as pessoas resol-
vessem problemas com a criacao de ferramentas proprias. O espaco
foi batizado de Fab Lab (Fabrication Laboratory), e em conjunto foi
criado a Fab Foundation, fundacao responsavel por fornecer suporte
para a criagao de outros fab labs ao redor do mundo. (Silva & Souza,
2020, p.4)

Surgem assim, os FabLabs, laboratorios destinados para experi-

mentacao, criacdo, mentoria e desenvolvimento de projetos, um lugar



para criarem, construirem ou consertarem se utilizando de suas proprias
maos, ou seja, sao espacgos colaborativos que oferecem tecnologia e mate-

riais para que qualquer pessoa interessada possa fabricar qualquer coisa.

Em relacao ao espaco maker e aprendizagem, Hjorth (como citado

em Valente & Blikstein, 2019) explica que,

Apesar de, inicialmente, o0 movimento maker nao estar diretamente
relacionado a aprendizagem, seu potencial nas experiéncias de
aprendizagem foi descoberto relativamente rapido, e espacos maker
com objetivos claros de aprendizagem foram estabelecidos em centros
comunitarios e programas de contraturno escolar, com um forma-
to semelhante aos primeiros Computer Clubhouses. Paulo Blikstein
fundou a iniciativa FabLab@School em 2009 e inseriu os FabLabs
nas escolas com a finalidade explicita de auxiliar nos objetivos edu-
cacionais (Blikstein & Krannich 2013). Desde entao, FabLabs tém se
disseminado em escolas por todo o mundo. (Hjorth, como citado em
Valente & Blikstein, 2019, p.28)

A cultura maker foi sendo introduzida nos espacos escolares, como
citado anteriormente, por ser uma abordagem em que os estudantes se
transformam em protagonistas, pois sdo inseridos em um processo de
aprendizagem ativa e colaborativa, motivando pessoas de todas as idades
a explorar sua criatividade por meio de projetos e desafios, aprendendo
conceitos e desenvolvendo habilidades essenciais no processo de forma-
cao do estudante. Sobre a educacao baseada no aprender fazendo e cen-

trada no aluno Valente e Blikstein (2019) citam que,

Um dos primeiros educadores a adotar essa abordagem pedagogica
foi Dewey, no inicio do século passado. Esse autor criticou o ensino
centrado em aulas expositivas, considerando-o antiquado e ineficaz, e
propos a implementacao de situacoes de aprendizagem fundamenta-
das no fazer, no hands-on (Dewey, 1916). Outros educadores e pensa-
dores como Célestin Freinet (1998), Maria Montessori (1965) e Paulo
Freire (2008) dedicaram especial atencao a relacao entre a mente e a
producao de artefatos como parte do processo educacional. (Valente &
Blikstein, 2019, p.5)

Com a presenca cada vez mais frequente das ferramentas TDICs
nos espacos escolares e com a disseminacao do saber fazer advindas das



ideias construcionistas de Papert referentes ao uso das tecnologias digi-
tais na educacao, os espacos makers se tornaram uma excelente opcao
pois segundo Valente e Blikstein (2019, p.6) “nesses espacos, o aluno pode
aprender por meio de experiéncias ‘mao na massa’ (hands-on) e ‘imersao
mental’ (heads-in)”, um espaco que pode alinhar conhecimento com o
uso e a exploracao de diferentes ferramentas, tanto tecnologicas como di-
gitais ou outros recursos que tiverem a sua disposicao.

Sobre as caracteristicas do movimento maker, Moran (2019, p.71)
descreve algumas que sao “o uso de ferramentas digitais para o desenvol-
vimento e prototipagem de projetos de novos produtos; a cultura de com-
partilhamento de projetos e de colaboracao entre comunidades; e a ado-
cao de formatos comuns de arquivos de projetos”, ou seja, 0 movimento
maker incentiva a criacao de projetos por estudantes e seus professores,
pois ela estimula o experimentar, organiza e desenvolve o pensamento
computacional e a criatividade para transformar ideias em produtos. E
um espaco criativo.

Para incentivar o pensamento criativo é preciso entender como as
abordagens da Aprendizagem Criativa e do Design Thinking se conver-
gem dentro do espaco maker para uma aprendizagem significativa capaz
de transformar o estudante em protagonista ativo.

3.1. As Abordagens da Aprendizagem Criativa e o
Design Thinking no Espac¢o Maker

Considerando os conceitos das abordagens Aprendizagem Criativa
de Resnick (2020) e do Design Thinking - DT de Brown (2017), percebe-
-se a convergéncia de pensamentos e da importancia de se unir propos-
tas como a de projetos e do aprender fazendo, das experimentacoes, do
compartilhamento de ideias e do trabalho entre pares, do fazer e refazer,
da construcao e recriacao, do pensamento e solucao criativa dos desafios
propostos e principalmente na aprendizagem centrada no ser humano, do

estudante ser protagonista ativo de seu processo de aprendizagem.



Nesse sentido, Resnick (2020) afirma:

Sinto-me atraido pelo movimento maker por diferentes razoes. Acre-
dito que ele tenha o potencial de ser nao apenas um movimento tec-
nolégico e econdmico, mas também um movimento de aprendizagem,
que oferece novas formas de se envolver com experiéncias de aprendi-
zagem criativa. Conforme as pessoas fazem e criam, elas tém a opor-
tunidade de se desenvolverem como pensadoras criativas. Afinal, criar
esta na raiz da criatividade. O que talvez seja ainda mais importante é
que o movimento maker incentiva as pessoas a trabalharem em pro-
jetos — o primeiro dos quatro Ps da aprendizagem criativa. (Resnick,
2020, p.32)

Um dos principios de aprendizagem do espaco maker é que o aluno
possa criar qualquer coisa usando suas proprias maos o ‘mao na mas-
sa’ (hands-on) ou aquilo que ele tem desejo, que esta em sua mente cha-
mado de ‘imersao mental’ (heads-in), como ja foi citado anteriormente.
Para isso ele se utilizara de diferentes tecnologias ou materiais que estao
a sua disposicao, além disso, ele tem a possibilidade de produzir algo di-
gital se utilizando das ferramentas TDICs, compartilhando ideias em re-
des sociais ou até mesmo usando-as para suas pesquisas que irao agregar
conhecimento de forma criativa e colaborativa com outras pessoas que
também necessitam de informacoes e que juntos possam se ajudar, pre-
sencialmente ou virtualmente.

A prototipacao esta presente nas duas abordagens AC e DT, por isso
a importancia de se trabalhar com estratégias diversificadas e que se com-
plementam para a realizacao do projeto. O design esta presente em ambas
as propostas e o espaco maker é o lugar onde se proporciona trabalhar de
forma flexivel e interativa, transformando a aprendizagem inclusiva para
todas as idades. Para isso nao se deve esquecer da importancia do preparo
do professor que ir4 mediar, curar e orientar todo o processo de aprendi-
zagem e construcao do conhecimento de forma pratica e pré-ativa.

Nesse sentido, em 2015 foi criado a Rede Brasileira de Aprendiza-

gem Criativa - RBAC em colaboracao entre a Fundacao Lemann e o Li-



felong Kindergarten Group do MIT Media Lab, ao qual visa promover a
aprendizagem criativa na educacao publica brasileira. A referida organi-
zacao tem como missao “criar, apoiar e conectar iniciativas que tornem a
educacao mais criativa, prazerosa, relevante, colaborativa e inclusiva para
criancas e jovens de todo o Brasil” (RBAC, 2106, n.p.). O site promove a
troca de experiéncias entre as pessoas de diversos lugares. O site promove
a troca de experiéncias entre as pessoas de diversos lugares com enfoque
na aprendizagem criativa e criacao de ambientes educacionais mais ladi-
cos, por isso incentiva e vai ao encontro da implantacao de espacos criati-
vos, ou seja, de espacos makers nas escolas, locais formais e nao-formais

de aprendizagem.

A Aprendizagem criativa (AC):

[...] deve ser vista como um corpo teorico vivo, em constante refina-
mento, que se fortalece tanto com teorias ja aclamadas, como também
das experiéncias e reflexdes pessoais de educadores do mundo todo.
Sob essa 6tica, a RBAC apresenta-se como um movimento social, ou
um laboratoério nosso, sem tetos ou paredes, que visa a promocao, a
demonstragao pratica e o desenvolvimento da aprendizagem criativa
no ecossistema educacional brasileiro. (RBAC, 2016, n.p.)

Portanto, a RBAC (2016) promove a formacao e a troca de experién-
cias continuas pessoas que estejam interessadas e dispostas a promover
uma aprendizagem mais significativa e disruptiva, formando uma rede
de colaboracao entre educadores, pais, pesquisadores, artistas, empreen-
dedores, estudantes e institui¢oes que se articulam na criacao de praticas

pedagogicas mais concretas, construtivas e criativas (RBAC, 2016).

No site da RBAC (2016) é possivel encontrar diversos materiais de
cunho e apoio pedagogico para escolas e municipios como as iniciativas de
projetos (Programa acao criativa, Dia do Mao na Massa, Clubes criativos,
Volta as aulas com a Aprendizagem Criativa, Scratch Day, Bora Criar, en-
tre outros), o site Aprendizagem Criativa em Casa: Brincar Conecta (para

a familia); Mural de compartilhamento de atividades; Estidio pedagogi-



co; e a Biblioteca que tem disponiveis guias, materiais pedagbgicos e re-
feréncias em portugués e inglés sobre Construcionismo e Aprendizagem

Criativa.

A abordagem do DT é relativamente nova, mas complementa e enri-
quece o trabalho realizado nos espacos makers. Em 2012 a empresa ame-
ricana de design e inovacao IDEO, de Palo Alto, na Califérnia (EUA), foi
quem a popularizou “como abordagem disruptiva que pode ser utiliza-
da em diversas areas do conhecimento”, (Educadigital, 2010) lancando o
material Design Thinking for Educators, que foi traduzido e adaptado em
parceria no ano de 2014 pelo Instituto Educadigital. O toolkit® foi intitula-
do de ‘Design Thinking para Educadores’, o que se tornou um guia impor-
tante na introducao da abordagem nas praticas pedagogicas dos professo-
res que sentiram a necessidade de mudanca de atitudes em sala de aula,
principalmente aqueles que perceberam a importancia para o processo de
ensino e aprendizagem, segundo o proprio site vem formando uma rede
de facilitadores em diversas cidades brasileiras trazendo uma variedade

de materiais para consulta e dicas para auxiliar na sua implementacao.

Segundo o site Educadigital (2010, n.p.) “o Design Thinking é um
modelo de pensamento”, e complementa, “como definicao, DT é um novo
jeito de pensar e abordar problemas ou, dito de outra forma, um modelo
de pensamento centrado nas pessoas”, ao qual busca criar impacto positi-
vo e solucoes criativas, além disso, acreditam que podem desenvolver um

processo intencional colaborativo para fazer a diferenca em algo novo.

Para desenvolver o DT é preciso ter sempre o foco nas pessoas en-
volvidas, refletindo sobre como agregar valor a vida delas, partindo de
desafios cotidianos e criando solucoes criativas colaborativamente com

estudantes, professores, gestores, comunidade escolar e seu entorno.

6 Segundo o site Cambridge Dictionary, toolkit significa conjunto de ferramentas: Varias
ferramentas e recursos adicionais sao necessarios no kit de ferramentas do diretor, com
algum grau de adaptabilidade para dar suporte as diferentes fun¢des que descrevemos an-
teriormente. Disponivel em: De Cambridge English Corpus https://dictionary.cambridge.
org/pt/dicionario/ingles/toolkit. Acessado em 13 de jul de 2022.



Para Cruz e Venturelli (2021)

A abordagem do design thinking se apoia em conceitos que propiciam
a criacdo de um ambiente fértil para a aprendizagem ativa, pois tem
como pilares a empatia, colaboracdo e em especial a experimentacao,
conceitos que conduzem praticas que podem contribuir no impulsio-
namento da transformacado esperada nas atitudes do aluno diante ao
processo de aprendizagem, favorecendo a autonomia e protagonismo
do mesmo, bem como na construcao do conhecimento em pares, de
forma coletiva. (Cruz & Venturelli, 2021, p.247)

O processo de aprendizagem nos espacos makers permite combinar
diferentes metodologias ativas que podem se complementar e enriquecer
todo o processo de descobertas e de criacao de maneira criativa e significa-

tiva, como sdo as abordagens AC” e DT que acabam se complementando.

A AC se utiliza da espiral da AC que vai ao encontro das fases do pro-
cesso de design da DT o que permite errar, refazer, refletir e recomecar
os projetos independentemente da fase em que se encontra. O processo é
flexivel e construido conforme a evolucao e a materializacao do projeto,
assim como o amadurecimento de ideias.

Para se dar inicio aos projetos se comeca pela IMAGINACAO (AC)
do que se pode ser construido - indo ao encontro da fase de DESCOBER-
TA (DT), é quando se divergem as ideias e pensamentos entre os partici-
pantes.

A fase de CRIACAO (AC) é um momento em que os estudantes do
espaco maker refletem sobre sua imaginacao e colocam no papel o seu
projeto; no DT estdo passando pela fase de INTERPRETACAO e passam
a projetar e desenhar seu projeto, é quando escolhem e definem o que vao
fazer. Estao convergindo seus pensamentos, € a escolha de todos.

Na fase de BRINCAR (AC) estao escolhendo, testando e verificando
os materiais a serem utilizados. Na IDEACAO (DT) estdo construindo e
separando materiais que podem ser uteis, nesse momento ha divergéncia
do que querem utilizar e a discussao do que pode ser utilizado na criacao

do objeto.

7 Para a representar a abordagem da Aprendizagem Criativa sera utilizado as iniciais AC.



A fase do COMPARTILHAR (AC) remete a troca de ideias, de ex-
periéncias e ajuda do colega, é quando vao testar as opinioes e verificar
resultados. Na fase de EXPERIMENTACAO (DT) é o momento de concre-
tizar o projeto. Volta aqui a convergéncia de opinioes e aceite de ideias,
compartilhamento entre os pares.

A fase de REFLEXAO (AC) é a fase da avaliacdo do projeto, ponderar
se deu certo ou nao, caso contrario deve voltar e refletir sobre o que pode
ter dado errado. A EVOLUCAO (DT) também se refere & avaliacdo. Aqui
surgem as divergéncias de opinioes positivas ou negativas as quais podem
levar a decisao de aprimoramento do projeto, se sera preciso voltar desde
0 inicio.

O espaco maker proporciona entao esse processo nao linear, mas
significativo de construcao do conhecimento pela experiéncia, colaborati-
vamente com os pares e com os seus professores que estao ali para mediar

os desafios.

Para Resnick (2020),

A espiral de aprendizagem criativa é o motor do pensamento criativo.
A medida que as criancas do jardim de infancia percorrem a espiral,
elas desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadoras criati-
vas, aprendem a desenvolver as proprias ideias, testa-las, experimen-
tar alternativas, obter as opinides de outras pessoas e criar ideias ba-
seadas em suas experiéncias. (Resnick, 2020, p. 12)

Tanto a AC quanto o DT propoem que os estudantes tenham a com-
preensao do problema, criem ou projetem solucgoes criativas, prototipem
e implementem a melhor solucao, de forma colaborativa, flexivel e inte-
rativa, adotando estratégias para sistematizar o pensamento criativo dos
estudantes de forma significativa, autonoma e protagonista, independen-
temente do nivel de ensino. Ter a consciéncia do uso das TDICs como

estratégias é assunto para o proximo capitulo.



4. TDICS NOS ESPACOS MAKERS EDUCACIONAIS

A mediacao, bem como a curadoria de materiais e ferramen-
tas, realizadas pelo professor para serem utilizadas no espaco maker,
sao de grande importancia, pois a escolha certa ird proporcionar uma
aprendizagem mais rica e interessante para o estudante. Portanto,
conhecer e pesquisar as tecnologias, ou seja, sobre as TDICs disponiveis,
podera oportunizar a criacao de novos saberes e conhecimentos durante
todo o processo a ser realizado durante a construcao e reconstrucao das
experiéncias significativas. O que sera discutido nesse momento é o que
as TDICs tém a contribuir para o processo de construcao do conheci-

mento nos espagos makers.

4.1. Contribuicoées das TDICs na Educacao Maker

Considerando que os espacos maker promovam uma diversidade
de estratégias, metodologias e abordagens que se complementam, fazem
com que o estudante orientado pelo professor que ali estd para mediar
todo o processo de aprendizagem, transforme o aprender num processo
mais criativo, dindmico, interativo, exploratoério, desafiador, ativo, cola-
borativo e significativo. Para isso, o docente deve se utilizar das TDICs
como ferramentas que o ajudem a atingir os objetivos propostos. Assim

Valente e Blikstein (2019) colocam que

Levando em conta a importancia das tecnologias digitais para o pro-
cesso de representacdao do conhecimento para criar um espaco maker
educacional, é necessario considerar, além dos objetos tradicionais
de construgao, as tecnologias digitais de informacdo e comunicacao,
como os computadores e as cameras digitais, bem como as tecnologias
de fabricacao, como a impressora 3D, a cortadora a laser e a fresadora
de controle numérico computadorizada. Essas tecnologias nao sé de-
vem fazer parte dos espacos maker pelo fato de serem inovadoras e fa-
zerem parte dos processos de producao mais avancados, mas também
pelo papel que desempenham na explicitacdo de conceitos e estraté-
gias que os aprendizes usam para o desenvolvimento dos artefatos que
produzem. (Valente & Blikstein, 2019, p.8)



Os autores ainda descrevem a importancia de se trabalhar alinhado
aos conceitos das areas STEAM (ciéncias, tecnologia, engenharia, artes
e matematica), como por exemplos a utilizacao da linguagem de progra-
macao, a prototipacao com a utilizacao de escalas, distancia, geometria, a
estética do objeto, entre outros, que sao construidos e utilizados por meio
do processo de construcao dos projetos e desafios colocados em pratica

nas atividades propostas.

O espaco maker promove uma aprendizagem multi, inter e trans-
disciplinar, pois ela interliga e conecta as disciplinas e os contetdos sem
a preocupacao de uma educacao separada da compreensao, utiliza das
estratégias de projetos que se conectam e faz com que o estudante estabe-
leca conexdes com o mundo que o cerca. Além disso, ele é o protagonista
podendo fazer escolhas sobre conceitos e temas que serao trabalhados no
espaco.

Valente e Blikstein (2019) ainda deixam claro que

Um aspecto central dos espacos maker ou dos laboratorios de fabrica-
cao digital é a construcao de objetos usando diferentes materiais como
sucata, madeira, papelao, dispositivos eletromecanicos e eletronicos,
que podem ser combinados com atividades de programacao de com-
putadores e uso de ferramentas de fabricacao como cortadora a laser e
impressora 3D. A énfase é promover o engajamento e forte experimen-
tacdo com os materiais e as midias enquanto se constroi conhecimento
e se pratica a colaboracao e a criacao de comunidades. O ‘fazer’ envolve
a tentativa de resolver um problema especifico, criar um artefato fisico
ou digital e compartilhar esse produto com o publico. A interacao en-
tre os participantes e o processo de compartilhamento de conhecimen-
to sao muitas vezes mediados por tecnologias em rede, assim como

por bases de repositorios de conhecimento, ferramentas e manuais de
instrucao. (Valente & Blikstein, 2019, p.3-4)

Algumas dessas bases de compartilhamento e producao de conhe-
cimento muito utilizadas nos espagos makers sao as plataformas Scra-
tch e CODE.org usadas para a linguagem de programacao ou ciéncia da
computacao para os estudantes, desde aqueles que nao entendem nada

de programacao até ao nivel mais avancado. Para Papert (1985)



Programar significa, nada mais, nada menos, comunicar-se com o
computador numa linguagem que tanto ele quanto o homem podem
“entender”. E aprender linguas é uma das coisas que as criancas fazem
bem. Toda crianca normal aprende a falar. Por que entdo nao deveria
aprender a ‘falar’ com um computador? (Papert, 1985, p.18)

A plataforma Scratch foi criada em 2007, uma parceria do grupo de
pesquisa Lifelong Kindergarten no MIT Media Lab com a LEGO Founda-
tion. Em 2019 surgiu a Scratch Foundation, segundo Resnick (2021, n.p.)
para “apoiar mudancas educacionais transformadoras, desenvolvendo e
promovendo abordagens ladicas e criativas de codificacao, em diversos
contextos econémicos e culturais”, objetivo que se fortaleceu com o pas-

sar dos anos, principalmente com a pandemia de COVID-19.

Essa parceria, segundo o site da plataforma Scratch, “vai muito
além do apoio financeiro”. Resnick (2021, n.p.) descreve que “a aborda-
gem Scratch de criar histérias e jogos animados juntando blocos de pro-
gramacao grafica foi inspirada, em parte, pela forma como as criancas
constroem casas e castelos LEGO juntando pecas de plastico LEGO”, além
disso ambos compartilham da mesma “filosofia educacional baseada em
projetos”, para incentivar “as criancas a refinar seus projetos de forma
interativa, experimentando uma ideia, vendo o que acontece, fazendo re-

visoes e tentando novamente”.

O site Scratch (2007, n.p.) deixa claro que a plataforma é desenvolvi-
da como “um ambiente de aprendizagem livre, seguro e ludico que envol-
ve todas as criancas a pensar criativamente, raciocinar sistematicamente
e trabalhar de forma colaborativa — habilidades essenciais para todos na
sociedade atual”, é atualizado continuamente pela equipe de pesquisado-
res responsaveis por avaliar e desenvolver a linguagem de programacao
com blocos de comandos, com interface visual simples facilitando o en-
tendimento e o processo de construcao de uma programacao de jogos,

animacoes e historias digitais. Esta presente no mundo todo com mais



de 70 idiomas, gratuitamente. A plataforma também tem a versao Scra-
tchJr, um aplicativo construido para criancas entre 5-7 anos, onde elas
aprendem a programar jogos e historias interativas, resolver problemas,
se expressarem criativamente e criar seus proprios projetos por meio do

computador.

A plataforma Code.org foi criada em 2013 pelos irmaos Hadi e Ali
Partovi com o objetivo de promover a ciéncia da computacao em nivel
mundial para ajudar escolas. Segundo o site Code.org (2013, n.p.) “é uma
organizacao sem fins lucrativos de inovacao educacional dedicada a vi-
sao de que todos os alunos em todas as escolas tém a oportunidade de
aprender ciéncia da computacao como parte de sua educacao béasica”, es-
tao comprometidos com a equidade, os recursos e os tutoriais disponiveis

sao livres e a tecnologia é de codigos abertos.

Segundo o site Code.org (2013) além dos cursos:

Os professores podem usar o Laboratorio de Apps e Laboratério de
Jogos em qualquer curso para ensinar aos alunos como criar apps,
animacoes, e jogos em JavaScript. E, nés temos licoes e ferramentas
para ensinar encriptaciao, compressao de texto, e outros conceitos de
ciéncia da computacao. (Code.org, 2013, n.p.)

A plataforma oferece a criacao de salas de aulas para que os pro-
fessores incluam os seus estudantes conforme o nivel que se encontram
para facilitar o acesso e a aprendizagem de forma lidica e significativa. A
plataforma € autoexplicativa o que facilita o entendimento e o desenvolvi-
mento das atividades e desafios propostos. A plataforma é indicada para
ser utilizada antes da operacao com o Scratch por dar embasamento e
melhor entendimento acerca do processo de construcao da linguagem de
programacio, que € facilitada desde a iniciacao do basico dos jogos, com
uma linguagem de facil entendimento de forma crescente de dificuldade.

Outras ferramentas TDICs muito utilizadas nos espacos makers sao
o Tinkercad e o Inkscape. O Tinkercad é um aplicativo da web, gratuito,

de prototipacao 3D, eletrénica e codificacdo. Foi criado pelos engenheiros



Kai Backman e Mikko Mononen em 2010, lancado no ano de 2011 e com-
prado pela Autodesk em 2013. A plataforma é intuitiva e simples para a
realizacdo de prototipacao com os estudantes, possibilitando seu uso por

diferentes idades.

Por rodar direto no navegador da internet é possivel acessar a ga-
leria e os recursos como tutoriais e, assim como o Scratch e o Code.org,
possibilita criar salas de aulas para seguranca e acompanhamento das
criacoes e producoes dos estudantes e a impressao dos seus projetos na
impressora 3D, sendo possivel editar projetos prontos disponiveis da in-

ternet gratuitamente ou compartilhar os préprios.

Segundo os autores Bandeira et al. (2019, p. 1328) que realizaram
um estudo de caso de utilizacao mediatizada da plataforma com profissio-
nais da educacao “a possibilidade de associar a BNCC e as competéncias
esperadas pelo software educacional ‘Tinkercad’ amplia as possibilidades
de acao do professor, explorando espacos, cultura, envolvimento e inte-
resse do aluno”. O Tinkercad facilita a visao do estudante na construcao
do seu projeto, dando nocao de espaco, medida e proporcao.

Com os recursos disponibilizados € possivel criar inimeros objetos
como construcoes, blocos de montagem, engrenagens, pecas que serao
utilizadas em projetos que nao podem ser substituidos por outros mate-
riais que se tem disponivel, assim como uma diversidade de modelos para
incentivar a imaginacio criativa em criar e construir. E uma ferramenta
que estimula a concretizacao de pesquisas em todas as areas. Além disso,
os projetos também podem ser transformados em versao para o corte a
laser - CNC (Controle Numérico Computadorizado).

O Inkscape é um aplicativo para edicao de imagens para preparacao
de pecas para o corte a laser ou criacao de marcas ou logotipos para se-
rem enviadas e editadas para outras plataformas ou aplicativos, como o
Tinkercad. Lima, Vianna e Silva (2017) realizaram dois projetos de pes-

quisa para testar o software, a primeira em 2015 com seis turmas onde



“cada dupla deveria criar uma logomarca que simbolizasse a identidade
da turma aplicando uma ou duas transformacoes em um poligono ou for-
ma qualquer, a fim de obter uma composicao plastica” e a outra em 2017
com cinco turmas em que os estudantes em duplas criassem diferentes
composicoes inspiradas pelo movimento artistico ‘OP Art’,
Os resultados de ambas as experiéncias evidenciam, portanto, o po-
tencial pedagogico do uso de tecnologias digitais para o aprendiza-
do de Desenho, em especial, o uso do Inkscape para o trabalho com
TransformacgoOes Pontuais. A utilizacao de uma ferramenta gratuita
para a realizacao de tarefas antes feitas exclusivamente de forma ma-
nual facilitou a construcdo de conceitos geométricos e desenvolveu

habilidades de observacao e construcao grafica. (Lima, Vianna & Sil-
va, 2017, p.12)

O estudo dos autores acima vai ao encontro das possibilidades pe-
dagobgicas com o uso de diferentes ferramentas digitais, ao possibilitar
uma visao em trés dimensoes mais proxima da realidade, vivenciando
seu desenho do projeto antes da prototipaciao ou corte na impressora
de CNC, o que levou os estudantes ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias ao se utilizar da ferramenta digital para o seu uso pedago-
gico e social.

Recursos como arduino e roboética necessitam de ferramentas digi-
tais para programar e dar vida aos projetos com a utilizacao das plata-
formas como, por exemplo, a placa MicroBits que pode ser usada com a
programacao em blocos nas plataformas Scratch, MakeCode e em texto
com o Python.

O espaco maker possibilita a utilizacao de diferentes recursos digi-
tais, que depende do projeto que sera realizado e das estratégias que os
estudantes vao escolher durante todo o processo de construcao e da me-
diacdo e orientacao do professor curador. Existe uma variedade enorme
de recursos digitais disponiveis que devem ser testados, experimentados
e utilizados de acordo com aquele que mais ird ao encontro do processo
de aprendizagem. A prototipacao ou o produto é apenas a concretizacao
de todo o trabalho realizado.



5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Os espacos criativos geram interatividade, o pensar critico e refle-
xivo, para experiéncias significativas, para o aprender experimentando.
A aprendizagem criativa com o design thinking trouxe a possibilidade de
criar projetos e aulas mais interessantes, nas quais o estudante pode ser o
protagonista da sua aprendizagem, em que pode ser desafiado a realizar
construcoes com suas proprias maos, compartilhar e trocar experiéncias
com os colegas e professores que ali estao, principalmente com os recur-
sos das TDIC, que ja fazem parte de suas vidas; o que eles necessitam é de
que a escola por meio de seu corpo de profissionais diretamente ligados
aos discentes, os oriente e os ensine como utilizar essas ferramentas de
maneira critica, consciente, reflexiva, criativa, produtiva, para que se sin-

tam preparados para utilizarem sempre que precisarem.

E o espaco maker pode ser considerado uma grande oportunida-
de da concretizacao de um ambiente criativo, compartilhado e interativo,
onde os estudantes podem criar projetos e concretizar suas ideias de for-
ma prazerosa e significativa. O espaco proporciona a utilizacao de diversas
ferramentas em diferentes projetos e trabalhos envolvendo a criticidade
e a reflexao para a formacao integral do ser humano, como agente ativo
e consciente de sua aprendizagem. Criando-se hipoOteses e testando-as,

gerando sabedoria e conhecimento.

O objetivo deste trabalho foi de analisar as Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicacao (TDICs) presentes nos espagos makers que
contribuem para uma aprendizagem significativa e o protagonismo dos
estudantes. Por meio do referencial tebrico foi possivel identificar que
existem recursos como o Tinkercad, Inkscape, Scratch, que os estudantes
vivenciam situacoes lddicas usando a linguagem da programacao, proto-

tipagem, compartilhamento das ideias com o grupo, contribuindo para o



desenvolvimento da critica, autonomia, criacao, protagonismo, habilida-
des essenciais na formacao do estudante no século XXI, em consonancia

com o que esta preconizado na BNCC.

Sao muitas as ferramentas que sao utilizadas no espaco maker e que
precisam de andlise cuidadosa e criteriosa para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades exigidas pela BNCC, portanto o espaco maker
ou espacos criativos devem ser construidos para o desenvolvimento de
pessoas criativas e pensantes, precisam ser mais explorados e disponibi-
lizados nas escolas, com professores que gostam e querem construir uma

educacao mais significativa, afetiva, ativa e significativa, o que requer in-

vestimentos na formacao inicial e continuada de professores.
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