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Resumo

Rodriguez Pereira, Lisandra; Novaes, Luiza; Bonelli, Jodo de Sa.
Educacéo pelo fazer: reflexdes sobre Design e Ensino Maker remoto
em um mundo complexo. Rio de Janeiro, 2021. 112p. Dissertacdo de
Mestrado - Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro.

Esta dissertacdo apresenta reflexdes sobre o Ensino Maker (EM) a luz de
praticas de Design, como contribuicdo para lidar com as demandas e complexidades
dos processos de ensino-aprendizagem na contemporaneidade. O surgimento de um
cenario atipico de isolamento social em 2020, decorrente da pandemia da COVID-19,
trouxe um novo contexto para as praticas pedagdgicas maker e consequentemente para
esta pesquisa, exigindo que essa metodologia ativa fosse analisada sob a perspectiva
do ensino remoto. A pesquisa qualitativa envolveu revisdo bibliografica e documental
e observacdo participante. Primeiramente, definiches e premissas maker foram
levantadas e fundamentadas a partir de autores especializados no tema, como Chris
Anderson (2012), Dale Dougherty (2012) e Mark Hatch (2014). Dentre as premissas,
o aprendizado préatico por meio de projetos possibilitou o estabelecimento de conexdes
entre EM e Design, acenando com préticas pertinentes para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias para o século XXI. Trés documentos que discutem 0s
pilares e perspectivas para a educacdo contemporanea sdo analisados. A fim de
conduzir uma reflexdo sobre as repercussdes do EM na pratica, duas situagGes de
ensino-aprendizagem foram observadas e relatadas: experiéncias de aulas maker
remotas em uma escola particular e observagdo participante em um projeto de
aprendizagem pratica para escolas publicas, ambas voltadas para o ensino
fundamental. A partir da articulacéo entre as ideias dos autores estudados e os dados
coletados, registrados e interpretados, reflexdes sdo elaboradas e uma proposta de
redesign de experiéncia maker remota € apresentada como contribuicdo para uma

aprendizagem criativa e participativa a distancia.

Palavras-chave
Cultura maker; ensino remoto; habilidades e competéncias do século XXI.
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Abstract

Rodriguez Pereira, Lisandra; Novaes, Luiza; Bonelli, Jodo de Sa.
Learning-by-doing: reflections about Design and remote Maker
Education in a complex world. Rio de Janeiro, 2021. 112p. Dissertacao
de Mestrado - Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro.

This master thesis presents reflections on Maker Education (EM) in the
light of Design practices, as a contribution to deal with the demands and
complexities of teaching-learning processes in contemporary times. The
emergence of an atypical scenario of social isolation resulting from the pandemic
COVID-19, brought a new context to the pedagogical practices of the maker and
consequently to this research, requiring that this active methodology could also
be analyzed from the perspective of remote education. The qualitative research
involved bibliographic and documentary reviews, besides a participant
observation. First, definitions and maker premises were raised and founded based
on authors specialized in the theme, such as Chris Anderson (2012), Dale
Dougherty (2012) and Mark Hatch (2014). Among the premises, practical
learning through projects made it possible to establish connections between EM
and Design, indicating relevant practices for the development of skills and
competences for the 21st century. Three documents that discuss the pillars and
perspectives for contemporary education are analyzed. In order to conduct a
reflection on the repercussions of EM in practice, two teaching-learning
situations were observed and reported: experiences of remote maker classes in a
private school and a participant observation in a hands-on project for public
schools, both aimed at elementary education. Based on the articulation between
the ideas of the authors studied and the data collected, reported and interpreted,
reflections are elaborated and a proposal to redesign the remote maker experience

IS presented as a contribution to creative and participative learning at distance.

Keywords

Maker culture; remote learning; 21st century skills and competences.
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1. Introducgao

1.1. Contextualizacéo

Movimento maker. Makerspaces. Maker labs. Maker Faires. Muito se tem
falado sobre esses termos, revelando um crescente interesse ao redor do “maker”.
Cada vez mais pessoas estao engajadas em tudo que concerne a palavra — criar,
construir, consertar e customizar coisas — transformando o mundo que as rodeia.
No entanto, o conceito em si vai muito além do “fazer”.

Segundo Mark Hatch (2014), autor do livro The Maker Movement Manifesto
e CEO da Techshop!, a esséncia do movimento se configura em um manifesto
maker que trata da congruéncia de valores ligados ndo somente ao ato de fazer,
mas de aprender, experimentar, mudar, brincar, participar, apoiar e compatrtilhar.
Um dos responsaveis por dois grandes marcos na histéria do movimento maker
que repercutiram na alcunha do seu termo, a revista Make Magazine e o0 evento
Maker Faire, Dale Dougherty (2012) ja seguia a mesma linha de pensamento e
evitava utilizar a palavra “inventor” para definir quem seria considerado maker:

Quando falo sobre o movimento maker, faco um esforco para me manter longe da

palavra “inventor” — muitas pessoas ndo se reconhecem assim. “Maker” descreve

gquem somos, hdo importa como vivemos nossas vidas ou quais serdo nossos
objetivos. Somos todos makers. (DOUGHERTY, 2012, p.11, traducdo nossa)

Frequentemente, em eventos ou mesmo em uma discussao a respeito de
movimento ou cultura maker, uma das perguntas mais frequentes é “o que é ser
um maker?”. As respostas que se seguem a essa questdo sado tdo variadas e
abrangentes que se torna dificil encontrar uma Unica definicdo para “maker”.

Tendo como base as referéncias citadas e as experiéncias profissionais da
autora desta dissertacdo com o tema, pode-se entender que seria a capacidade
de (re)inventar e consertar 0s proprios objetos através da execucao de projetos e
atividades praticas por meio do exercicio da criatividade e compartilhamento de
ideias com o objetivo de satisfazer uma motivacao intrinseca, seja por conhecimento,
por satisfacdo ou por quaisquer outras razdes pessoais, ou extrinseca, ao concentrar

esforcos em prol de terceiros.

! Techshop — Rede norte-americana de oficinas com espago para prototipagem, eventos e cursos.
Disponivel em: https://www.acontecenovale.com/techshop-the-hackerspace/. Acesso em 01/03/2021.
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De acordo com a citacdo de Dougherty (2012, p. 11), seres humanos sao,
por sua natureza, makers e 0 movimento de mesmo nome € nada mais do que a
celebracdo desse fato. Apesar de ser um conceito recente, especialmente no
Brasil, a cultura ou movimento maker come¢ou de modo incipiente no exterior
desde a década de 70, coincidindo com a apari¢cdo dos primeiros computadores
pessoais; porém sem termo definido, como veremos mais adiante. No entanto, o
movimento comegou a ganhar nome e repercussédo somente na década de 2000,
com o surgimento da revista Make Magazine e do evento internacionalmente
conhecido, Maker Faire.

Ainda segundo o autor, 0 movimento maker ndo € um modismo, “[...] surgiu
em parte por causa da necessidade de engajamento apaixonado das pessoas por
objetos de modo que as tornassem algo mais do que apenas consumidores”
(DOUGHERTY, 2012, p. 12, traduc&o nossa).

Mitchel Resnick (2013), diretor do laboratério de pesquisa Lifelong
Kindergarten (MIT Media Lab) e criador da linguagem de programacdo para
criancas Scratch, afirma que embora a maioria das pessoas envolvidas com o
movimento maker ndo estejam ligadas diretamente a educacéo, as ideias e
préaticas maker séo repercussfes de conceitos tradicionais desse campo — desde
a escola progressista de John Dewey até o construcionismo de Seymour Papert —
gque encorajavam uma aprendizagem experimental, baseada em projetos. Essas
metodologias, como as empregadas por Piaget, Vygostsky, Montessori, dentre
outros educadores e pedagogos renomados, sugeriam um ensino através da
prética, onde o aluno pudesse ser protagonista do seu préprio conhecimento ao
construir seus saberes a partir de sucessivas tentativas e erros.

Relacionando as correntes educacionais da época com o recente “boom”
das premissas propostas pelo movimento maker, podemos inferir gue 0 momento
em gue vivemos é muito mais uma retomada tardia desses conceitos do que uma
“revolugao” propriamente dita dos valores e praticas educativas. As constantes
mudancgas, no campo do Design e no mundo, estdo nos obrigando a rever esses
conceitos, a redescobrir e reinventar novas formas de producdo e de ensino-
aprendizagem. A partir dessa reflexdo, assumimos que o tema desta dissertagéao
trata do Ensino Maker em um mundo complexo.

Grande parte das escolas, publicas e privadas, ainda segue um modelo
tradicional de ensino estabelecido no século XIX, na Sociedade Industrial, que
coloca o professor como fonte Unica do saber e os estudantes como sujeitos
passivos que apenas recebem e replicam conhecimentos em provas ou trabalhos

de avaliacdo, com pouca ou nenhuma aplicacdo pratica.
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Em tempos passados, a era industrial marcada como “Segunda Revolugao
Industrial”, trouxe consigo a disciplina do trabalho arduo, padronizado, inserido em
um sistema vertical de producdo, de valorizacdo do capital financeiro e da
propriedade intelectual. Em consonéncia, o formato de ensino atendia as
expectativas daquela época, configurando um ambiente sistematizado:

e Espacos delimitados: carteiras enfileiradas e direcionadas ao professor
ndo permitem efetiva colaboragéo e troca de informacgdes entre alunos,
proporcionando baixos niveis de interagao;

e Hierarquia rigida: professor detentor do conhecimento se pée em uma
posicao superior ao aluno, que participa de forma passiva,;

e Baseadaem disciplina: niveis de comportamento e grau (nota) sdo mais
valorizados que o processo de aprendizagem;

e Ldgica de producdo: preparacdo de individuos para o mercado de
trabalho (geracao de mao de obra);

e Ldgica de divisdo do saber: disciplinas divididas em areas que nao
dialogam entre si (pouca ou nenhuma interdisciplinaridade);

e Ensino massificado: generalizagdo do ensino, desconsiderando

qualquer necessidade especiais e/ou inteligéncias mdltiplas.

Mais recentemente, termos como “Terceira Revolugdo Industrial” (RIFKIN,
2011), “Nova Revolucédo Industrial” (ANDERSON, 2012) e “Quarta Revolug&o” ou
“Industria 4.0” (SCHWAB, 2016) vém sendo utilizados como forma de conceituar
uma situacdo emergente no tocante ao Design e aos processos alternativos de
manufatura. Segundo Neves (2014), esse momento tem sido marcado por principios
da era digital como open design, co-design e redes de compartilhamento, associados
a novas praticas de producéo.

De acordo com Blikstein (2013), um professor do século XVI teria pouco
trabalho para se adaptar as praticas de ensino atuais — apesar do grande esforgo
que faria para compreender nossos avancos no conhecimento. Isso porque as
préticas de ensino pouco mudaram. Se héa tanto progresso industrial e tecnoldgico,
porque a educacao se mantém essencialmente a mesma desde o século XIX? Se
0 mundo esté passando por mudancas significativas, porque o sistema de ensino
nao prioriza criatividade, pensamento critico, colaboracdo e comunicacao (4C’s?)

para que os alunos possam lidar com situacfes e problemas inusitados?

2 4C’s — conjunto de habilidades fundamentais ao desenvolvimento de alunos no século XXI —
creativity, critical thinking, collaboration, communication — proposto pela National Education
Association (NATIONAL EDUCATION ASSOCIATION et al., 2012).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

16

‘Num sentido mais amplo, as escolas deveriam minimizar habilidades
técnicas e enfatizar habilidades para propdsitos genéricos na vida.” (HARARI,
2018, p. 278). Ainda segundo o autor, os objetivos mais importantes da educacao
no século XXI séo, provavelmente, o desenvolvimento de inteligéncia emocional
e equilibrio mental para lidar com um mundo agitado, para continuar aprendendo
e, sobretudo, para se reinventar repetidamente.

Considerando essa premissa, o0 estudo se justifica como forma de reflexao
sobre as possibilidades de ensino de ordem prética que sejam adequadas as
demandas da sociedade contemporanea. Certas habilidades como trabalho em
equipe, facilidade de relacionamento, pensamento critico, criatividade, persisténcia e
proatividade ndo conseguem ser supridas pelo mesmo modelo educacional de
200 anos atras. Torna-se necessario, portanto, valorizar a aplicabilidade e néao
somente a posse do conhecimento para que o aluno aprenda a aprender,
refletindo sobre sua pratica e derivando seus conhecimentos para lidar com um
mundo de incertezas e de complexidades (SCHON, 2000).

Nesse sentido, algumas préticas advindas do movimento maker comegcam a
surgir dentro do contexto pedagdgico com o intuito de modernizar o ensino-
aprendizagem através do empoderamento das criancas e jovens na criacdo de
projetos coletivos e na resolucéo de problemas de forma inovadora, tornando-os
protagonistas do proprio conhecimento. A partir disso, a hipétese da pesquisa foi
formulada na crenca de que essas praticas maker, igualmente partilhadas no
campo do Design, podem trazer impactos significativos para a formacédo
académica e pessoal em um mundo de complexidade do século XXI, tornando o
individuo apto a lidar com situagdes e problemas reais.

No inicio da pesquisa, o objetivo se voltava essencialmente a compreensao
das relacdes e praticas entre Design e Ensino Maker (EM) e seus impactos no
processo de ensino-aprendizagem. Contudo, o cenario de isolamento social
instaurado em marco de 2020 como medida preventiva a disseminagdo da
COVID-19, trouxe reflexdes oportunas ao estudo em questédo. Poderia 0 ensino
remoto, adotado como solucdo pela maioria das escolas durante a quarentena,
atender as demandas de propostas praticas e colaborativas do EM? Que tipos de
contribuicbes ou entraves essa modalidade de ensino poderia proporcionar ao
processo de ensino-aprendizagem de alunos e educadores?

A luz de uma investigac&o de carater exploratorio-descritivo com abordagem
qualitativa, exploramos as possiveis relacBes entre cultura maker, design e
educacao de maneira ampla em um primeiro momento, através de uma pesquisa

tedrica, bibliografica e documental. Em um segundo momento, adotamos uma
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abordagem mais especifica voltada & compreensao das implica¢des que o0 ensino
remoto poderia trazer ao contexto de aulas maker, sobretudo nas relacdes de
aprendizagem entre professor-aluno e entre alunos e seus colegas. Para tanto,
foram conduzidas sessdes de observacdo remota em aulas maker virtuais a fim
de preservar o bem-estar e a saude fisica dos participantes e da autora desta
pesquisa. Vale destacar que a autora exerceu o0 papel de educadora e
observadora, sendo responsavel pela elaboragéo e implementacéo das propostas
de aula observadas em ambiente de aprendizagem remota.

Por fim, os dados coletados foram analisados e interpretados com o intuito
de gerar material suficiente para formular uma proposta de experiéncia de ensino-
aprendizagem maker remota participativa e colaborativa. Com essas proposicoes,
desejamos inspirar pesquisadores, designers e educadores a conduzir caminhos
cada vez mais assertivos no Ensino Maker remoto.

Do mesmo modo que a vivéncia profissional da autora desta dissertacdo
trouxe questionamentos significativos para a pesquisa, esperamos que a presente
leitura proporcione inquietactes no leitor de modo que essa centelha possa agir
como agente catalisador de discussdes e compartilhamento de ideias, agregando
pessoas em um universo colaborativo tal qual o movimento maker se propde, pois
acreditamos que somente através da juncdo de mentes criativas conseguimos

gerar impacto e transformac¢ao no mundo em que estamos inseridos.

1.2. Objeto da pesquisa

O objeto central dessa pesquisa € a relagdo entre os principios do
movimento maker, as praticas de projeto em Design e a educacdo béasica no

século XXI, em ambiente presencial e remoto.

1.3. Objetivos
1.3.1. Geral

Compreender os efeitos das relacbes entre Design e Ensino Maker (EM) na
educacao basica, observando como essas relacdes podem ser afetadas no
contexto de sala de aula remota na formacédo de individuos preparados para as

demandas da contemporaneidade.
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1.3.2. Especificos

Contextualizar o surgimento do movimento maker e de suas premissas;

2. Compreender a esséncia do movimento maker e sua constituicdo basica
composta por pessoas, ferramentas/ maquinas e espagos;

3. Observar e refletir sobre as influéncias e contribuicbes do movimento
maker na aprendizagem;

4. Analisar o panorama de desafios para a educac¢do contemporanea com
relacdo as competéncias e demandas do século XXI;

5. Investigar os principios do Ensino Maker, a luz de praticas em Design,
comparando-os a métodos e estratégias de ensino igualmente baseados
na experimentacao;

6. Refletir sobre aspectos que possibilitam o exercicio de atividades maker,
mesmo em um contexto de ensino remoto;

7. Propor um redesign de experiéncia para Ensino Maker remoto que
contribua para uma aprendizagem criativa e participativa em tempos de

isolamento social.

1.4. Situacéo problematica

Embora a Educacdo Maker ou Ensino Maker (EM) esteja ganhando espaco
gradativo nas instituicBes particulares brasileiras com a promessa de desenvolver
habilidades e competéncias cognitivas e socioemocionais para a resolucao de
problemas de forma criativa, ela tende a ser relegada ao posto de atividade
extracurricular ao invés de representar um aporte pratico interdisciplinar como
metodologia ativa de ensino integrada a grade curricular da escola. Além disso,
davidas sobre sua real contribuicdo para o aprendizado e a crenca de custos
elevados, tanto para capacitacdo profissional quanto para implementacao,
representam alguns dos desafios para sua adoc¢éao (NAV DIGITAL, 2020).

Ao iniciar esta dissertacdo, a situacdo problematica encontrada era mais
simples do que a apresentada agora, baseando-se no questionamento acerca do
impacto do Ensino Maker na educacao para o século XXI. No entanto, ao longo
da mesma, um cenario atipico de isolamento social decorrente da pandemia do
novo coronavirus (COVID-19) trouxe um desafio a mais para a pesquisa. Ainda
seria possivel observar os mesmos impactos ao transpor essa metodologia,

essencialmente prética, para um espaco de ensino remoto?
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1.5. Justificativa e relevancia

Em uma sociedade contemporanea que valoriza certas habilidades como
flexibilidade, criatividade e capacidade de trabalhar em grupo para enfrentar
desafios globais (UNESCO, 2015), soa contraditéria uma proposta de ensino em
gue os alunos se atenham somente a absorcdo passiva e a reproducdo de
conhecimento, sem qualquer aplicagdo pratica que venha simular situacdes reais.

Por mais que existam instituicbes e profissionais que ainda desconhecam
este método, acreditamos que o Ensino Maker possa servir de ferramenta pratica
para trabalhar a educacdo de forma mais participativa e integral, ou seja,
abrangendo a relacdo do individuo em trés instancias: a relacdo com ele mesmo,
com o outro e com a sociedade. Adquirindo competéncias nessas trés areas, 0
aluno estaria mais apto a transformar ideias em realidade, ndo somente dentro
como fora da sala de aula, reforcando a ideia de educar para a vida.

Investigar e compreender 0s reais impactos do Ensino Maker a luz de
praticas do Design na educacgdo, tanto presencial quanto remota, apresenta
relevancia para elucidar certos questionamentos sobre a adequagdo dessa

metodologia as questdes atuais relacionadas ao ensino basico.

1.6. Hip6tese de pesquisa

A educacao pelo fazer, propiciada pela incorporacédo do Ensino Maker nas
escolas, desenvolve nos alunos habilidades e competéncias para atividades em
grupo, para o exercicio do pensamento critico, para lidar com diferentes opinides
e para argumentar e embasar suas ideias, preparando-os para lidar com
problemas complexos da contemporaneidade. Por se tratar de uma metodologia
ativa, ela proporciona maior engajamento e proatividade ao realocar a posicéo do
aluno para o centro do processo de aprendizagem de forma pratica, mesmo em

um contexto de ensino remoto.

1.7. Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos metodolégicos foram embasados nos estudos de tedricos
contemporaneos da metodologia de pesquisa, 0s quais realcam a importancia da
experiéncia do objeto para seu melhor entendimento em detrimento de um
pesquisador distante, que olha pelas lentes da teoria e ndo inclui a pratica em sua
rotina. Segundo Donald Schon (1998), em seu livro The Reflective Practitioner —

How professionals think in action, alguns objetos ndo séo passiveis de compreensao
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pela teoria, necessitando do trabalho de campo para total entendimento do
fenbmeno. Por isso, o objeto de estudo necessita ser vivenciado pela pratica, para
que se aprenda por ela, uma vez que a dissertacdo aborda explicitamente as
questdes relacionadas ao “fazer”.

Dessa maneira, esse material se utilizou ndo somente de referéncias
tedricas e conceitos provenientes do campo da educacgédo, do Design e da cultura
maker por meio de uma pesquisa bibliografica, mas também recorreu a
observacdes e experiéncias de Ensino Maker remotas como forma de reflexdo
sobre a pratica profissional exercida pela autora da pesquisa.

A metodologia proposta é qualitativa visto que este método, segundo Gray
(2012), exige do pesquisador a adogcdo de uma postura de reflexdo sobre as
formas sutis com que o viés pode penetrar em sua pratica de pesquisa por meio
da influéncia de sua formacéo e visbes pessoais. A experiéncia de imersao no
campo de atuacdo do tema da pesquisa abriu possibilidades de interpretacédo que
n&o seriam possiveis caso ndo houvesse essa oportunidade.

Seguindo os pensamentos de Bogdan e Biklen (2006) sobre o entendimento
da pesquisa qualitativa em educacdo, os métodos de pesquisa seguiram oS
seguintes aspectos: 1) utilizacdo de ambiente natural como fonte direta de dados
e 0 pesquisador como principal instrumento através de contato direto e imersivo
no campo; 2) coleta de dados de forma descritiva, considerando a realidade e a
experiéncia individual; 3) preocupacao com 0 processo maior gue com o produto,
uma vez que a pesquisa retrata o ato de fazer e suas consequéncias para o
aprendizado e para a vida. A partir desses parametros, foram elencados uma série
de métodos e ferramentas de pesquisa, cada qual aplicavel a uma ou mais etapas
especificas da dissertacdo, conforme discriminado a seguir:

Pesquisa bibliografica: faz parte do momento exploratério da pesquisa,
onde se buscou uma maior compreenséo do tema através de leitura e analise de
artigos, teses e livros. Essa etapa se destinou a compreensdo do movimento
maker e suas conexdes com a educacao, a andlise dos desafios para a educacéo
no século XXI e & comparacado entre Ensino Maker e préaticas de Design como
forma de evidenciar os aspectos metodol6gicos aplicaveis a educacao.

Relato de experiéncia: buscando contribuir para a construcdo de
conhecimento na area em um contexto pouco conhecido, essa etapa da pesquisa
envolveu relatos de experiéncias profissionais vividas em escola particular, dentro
de um cenério atipico de Ensino Maker remoto, durante o isolamento social

decorrente da pandemia da Covid-19.
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Observacao participante: a observacdo desta pesquisa se deu de forma

remota, em ambiente virtual, através da participacdo da autora como profissional-

pesquisadora (GRAY, 2012) em um projeto maker com escolas publicas de trés

cidades distintas, Manaus, Rio Claro e Joinville.

Durante todo o processo, houve a preocupac¢do com uma verificagdo prévia

do material, tratamento e interpretacdo dos resultados coletados. Em suma,

decidimos organizar os recursos e ferramentas metodolégicas em um quadro de

forma a possibilitar uma visdo panoramica do método adotado nesta pesquisa

gualitativa e exploratoria (Quadro 1).

VISAO GERAL DO METODO

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3 ETAPA 4 ETAPA 5
Pesquisa Relato de Pesquisa de Reflexdo sobre
Bibliogréfica experiéncia campo dados

Pesquisa Leitura e andlise | Pesquisa de Pesquisa de Interpretacéo e
bibliografica de documentos campo com campo com reflexdo sobre
através de da area de aulas maker projeto maker dados para
revisdo de educacdo para 0 | remotas em remoto em propostas
literatura séc. XXI. escola particular. | escolas pedagdgicas
pertinente. publicas. maker.

FINALIDADE

Compreender o
movimento
maker e suas
relagbes com a
educagao,
estabelecendo
um paralelo com
o Design.

Elencar as
competéncias
para o séc. XXI
afim de
compreender e
dimensionar os
desafios para a
educacao.

Descrever a
rotina de sala de
aulaeo
comportamento
dos alunos
durante as
praticas maker
em ambiente
remoto.

Observar e
descrever as
respostas aos
estimulos e
atividades
propostas em
projeto pontual
para escolas
publicas.

INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Propor um
redesign de
experiéncia de
ensino mais
participativo em
ambiente
remoto.

Livros, artigos
cientificos, teses
e dissertacdes
publicados de 10
anos até dias
atuais.

Documentos
oficiais
elaborados para
a definicdo das
habilidades e
competéncias do
séc. XXI

Relato de
experiéncia
profissional:
descrigdo e
registros dos
resultados
obtidos nas
aulas remotas.

Observacéo
participante:
descri¢éo e
registros dos
resultados da
aplicacéo do
projeto remoto.

Utilizacéo de
ferramentas do
design de
servigo para
formulagéo da
proposta.

Quadro 1 - Visdo metodoldgica geral
Fonte: elaborado pela autora.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

22

Apbs a coleta de dados, os conteudos foram organizados por relevancia, de
forma a agrupar apenas informacdes pertinentes a pesquisa. Em seguida, as
informacdes pertinentes aos relatos e a observacao participante foram tratadas e
codificadas com base na participacdo ativa e no processo de aprendizagem
pratica do aluno como unidades bésicas de registro. Por fim, a interpretacéo foi
feita através da utilizagdo de ferramentas provenientes do design thinking e do
design de servigcos como forma de organizar, comparar e agrupar os resultados,
possibilitando a elaborac&o de oportunidades de design que nortearam o processo

de concepcéo da proposta final.

1.8. Estrutura da dissertacao

O capitulo 1 contextualizou as ideias que serviram de motivacdo para a
presente pesquisa, decorrentes sobretudo das reflexdes e experiéncias
profissionais vivenciadas pela autora, tanto como designer quanto como
educadora especialista maker. Foram estruturados objetivo geral e objetivos
especificos, hipdtese da pesquisa, justificativa e relevancia, dentro do contexto de
praticas maker como estratégia de ensino-aprendizagem no ambito geral e
remoto. Por fim, os procedimentos metodolégicos foram organizados de forma
sistemética em um quadro de visao geral do método, possibilitando a visualizacao
global da estrutura da dissertacdo, dos métodos utilizados e dos resultados
pretendidos para cada etapa.

O capitulo 2 discorreu sobre o surgimento do movimento maker e suas
premissas, tracando um panorama das revolucdes industriais precedentes em
uma analise comparativa. Neste contexto, 0 movimento se destaca ndo apenas
por seus métodos de producdo, mas pelo processo de aprendizado colaborativo
envolvido na atividade pratica. Em consonancia, foram evidenciadas, a luz de
praticas de Design, algumas habilidades e competéncias comuns ao Ensino Maker
gque tornam essa metodologia uma promessa relevante para as demandas da
educacao contemporanea.

O capitulo 3 serviu a descricdo e analise de relato de experiéncia sobre
Ensino Maker remoto em escola particular e observacao participante em projeto
mao na massa on-line destinado a escolas publicas, ambas experiéncias no
ensino fundamental. Ao final do capitulo, refletimos acerca das experiéncias
vivenciadas para melhor compreensdo dos resultados observados, levando em

conta ndo somente o contexto sociocultural de cada situagdo, mas também as
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abordagens e ferramentas pedagdgicas utilizadas na proposta de atividades
préaticas de forma remota.

O capitulo 4 se prop6s a um redesign de experiéncia maker remota a fim de
contribuir para um processo de ensino-aprendizagem participativo, mesmo em
modalidade on-line. Para tanto, foram utilizadas algumas ferramentas
provenientes do design thinking — insights, oportunidades, sessdes de
brainstorming — e do design de servi¢cos — persona, mapa de empatia, jornada do
usuario, diagrama de afinidade — como forma de mapear os pontos criticos de
contato que deveriam ser repensados dentro de uma proposta de Ensino Maker
remoto para continuar promovendo engajamento e proatividade nos alunos.

O capitulo 5 trouxe consideracdes finais para esclarecer algumas limitaces
da pesquisa em funcdo do contexto de isolamento social, além de guiar o leitor
para uma possivel continuagdo da pesquisa, sugerindo a utilizagdo de outras
ferramentas para complementacdo da proposta e a realizacdo de testes para

comprovar sua eficacia de forma pratica.
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2. Maker: do movimento ao ensino

Este capitulo tem como objetivo definir conceitos e principios que regem o
movimento maker, destacando seus valores mais relevantes — aplicados ao fazer
— para o processo de ensino-aprendizagem sob a forma de metodologia ativa. A
partir da analise de questdes subjetivas acerca das demandas da educacgéo
contemporanea e da reflexdo sobre teorias de aprendizagem voltadas a pratica,
estabelecemos um paralelo entre Ensino Maker e Design, evidenciando possiveis

contribuigBes pedagogicas para uma educacao participativa.

2.1. Uma “revolugao” ao estilo hands on

Segundo o dicionario eletrdnico da lingua portuguesa Houaiss (2009), pode-
se encontrar uma série de definicdes para a palavra revolucdo. Entretanto, duas
delas se destacam como base para a compreensdo do termo de acordo com a
semantica abordada nesse topico, a qual se refere a ideia de transformacao ou

mudanca de um cenario vigente.

revolucdo (lat. revolutio,onis 'ato de revolver')

- substantivo feminino

Derivacao: por analogia, sentido figurado. Grande transformacéo, mudanca sensivel
de qualquer natureza, seja de modo progressivo, continuo, seja de maneira
repentina. Exs.: r. das ciéncias, r. econdmica, r. dos costumes.

Rubrica: politica. Movimento de revolta contra um poder estabelecido, e que visa
promover mudangas profundas nas instituicdes politicas, econdmicas e culturais.

(HOUAISS, 2009)

De acordo com Klaus Schwab (2016, p. 18), “Em nossa histéria, as
revolugdes tém ocorrido quando novas tecnologias e novas formas de perceber o
mundo desencadeiam uma alteracdo profunda nas estruturas sociais e nos
sistemas econdmicos”. Dentre tantas revolugdes estabelecidas ao longo dos
séculos, as ditas revolucdes industriais mudaram drasticamente os panoramas
politico, social e econdbmico em niveis globais, uma vez que reconfiguraram o
modo como a sociedade lida com os meios de producdo a partir da adeséo de
novas tecnologias de exploracdo e de transformacdo da matéria-prima em

produtos comercializaveis.
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A primeira revolucdo industrial, datada no fim do século XVIIl, representou
uma transicdo do paradigma mundial da era artesanal para a producao fabril,
caracterizada pela utilizacéo do carvao e ferro, além do surgimento das maquinas
a vapor gue possibilitaram uma producdo em niveis jamais vistos anteriormente.
Pode-se dizer que a mecanizagdo da industria e da agricultura possibilitou o
desenvolvimento desse tipo de sistema, automatizando tarefas até entdo
consideradas essencialmente artesanais ou manuais, que dependiam da forca
muscular e da destreza do trabalhador. Nesse cendrio, a Inglaterra tornou-se a
principal poténcia da época por ser a pioneira na producao fabril, gerando produtos
de forma barata e rapida em diversos setores.

A segunda revolucdo industrial ocorreu cerca de um século depois da
primeira — na metade final do século XIX — sendo simbolizada pela substituicdo da
energia a vapor pela eletricidade, pelo petroleo como fonte de energia bésica e
pelo advento das linhas de montagem, reorganizando a vida e 0s processos de
trabalho para a producdo em massa com hiperespecializacdo do conhecimento.

Conforme mencionado brevemente no capitulo anterior, vive-se tempos de
transigdo social, econdémica e politica. Petroleo e demais combustiveis fosseis,
que ainda fazem parte do modo de vida industrial, estdo se esgotando, e as
tecnologias que se utilizam desse tipo de fonte de energia se tornaram antiguadas
e nocivas, ao passo que acarretam mudancas climaticas significativas para o
planeta. A desigualdade social se mostra cada vez mais evidente; se de um lado
empresas lucram excessivamente, do outro pessoas enfrentam fome e inani¢cao.

Esse panorama nos leva a crer que o mundo precisa de uma nova narrativa
econdmica capaz de garantir um futuro mais igualitario e sustentavel. Rifkin (2011)
menciona que a Terceira Revolugcdo Industrial, como Ultima das grandes
Revolugbes Industriais, estabelece uma era colaborativa emergencial, marcada
por redes sociais e por profissionais liberais e técnicos.

A terceira revolugdo industrial, conhecida como revolucao digital, comecou
na década de 1960 “[...] impulsionada pelo desenvolvimento dos semicondutores,
da computacao em mainframe (década de 1960), da computagéo pessoal (década
de 1970 e 1980) e da internet (década de 1990)” (SCHWAB, 2016, p. 18). A partir
disso, pode-se dizer que a terceira revolugdo industrial se utilizava dos avancos
da computacdo e da comunicacdo para alavancar os niveis de conhecimento
cientifico em diversas areas, desde engenharia até tecnologia espacial.

A caracteristica principal dessa revolucdo € que a informacdo e o
conhecimento sdo a principal forca produtiva, assim como o vapor, petroleo e

eletricidade foram para suas respectivas revolucdes industriais. No entanto, o que
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difere o conhecimento como motriz de revolucdo em comparacdo com seus
antecessores € justamente seu carater inesgotavel e de baixo custo — comparado
ao carvao ou petréleo — sendo retroalimentado através da experimentacdo e do
compartilhamento de ideias.

Segundo Klaus Schwab (2016), diretor e fundador do Férum Econbmico
Mundial, a terceira ndo seria a Ultima das revolucdes. A quarta revolugéo industrial
ou Industria 4.0, conceito por ele desenvolvido, é uma realidade defendida por
diversos economistas e teéricos de areas afins como enquadramento do atual
cenario socioecondémico. De acordo com suas premissas, a industrializacao
atingiu uma quarta fase, que novamente “transformara fundamentalmente a forma
como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos” (SCHWAB, 2016). Baseada na
era digital, a quarta revolucéo é caracteriza por uma internet mais ubiqua e mével,
por sensores menores e mais poderosos que se tornam mais baratos e pela
inteligéncia artificial e aprendizagem automatica (ou aprendizado de maquina).

Sabe-se que falar de uma tal “revolugdo” desse nivel parece utépico
enquanto ainda se vive em um sistema fabril verticalizado e analogico. No entanto,
comparando a discussdo dos ultimos autores, pode-se dizer que algumas das
praticas mencionadas estdo comecando a fazer parte da nossa realidade —
espacos de compartilhamento de meios de producdo e ideias (makerspaces,
hackerspaces, fab labs), empreendedorismo, economia colaborativa, digitalizacéo
do conhecimento, dentre outros.

Chris Anderson (2012) sustenta a ideia de que empreendedores e inventores
nao estdo mais a mercé de grandes companhias para produzir suas ideias.
Atualmente, qualquer pessoa que tenha um bom projeto e acesso a Internet tem
a possibilidade de contratar servicos de prototipagem em pequena ou larga
escala, ou ainda produzi-lo de forma autbnoma através de maquinas de fabricacao
digital como impressoras 3D, cortadoras a laser e fresadoras CNC, por exemplo.
No fim das contas, parece que a habilidade inata do ser humano de projetar o seu
entorno nao foi totalmente apagada pela industrializacdo, mas foi resgatada de
algum modo pelo ressurgimento do conceito DIY, agora incorporado a era digital.

Por mais que a modernizacdo dos processos de producéo tenha limado em
parte a capacidade criativa do individuo, resumindo-os a meros consumidores de
bens e servigos, alguns grupos de hobbistas, amadores e entusiastas ainda a
mantém, projetando seus artefatos, criando e compartilhando ideias e técnicas. A
cultura que surge desse movimento, precursora ao Movimento Maker, € conhecida
como DIY (Do It Yourself — Faca Vocé Mesmo). Segundo Buechley apud Cabeza

et al. (2015) “DIY envolve um conjunto de atividades criativas em gque as pessoas
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usam, adaptam e modificam os materiais existentes para produzir alguma coisa
[...]". Essas técnicas podem vir a ser compartilhadas com a finalidade de permitir
que outras pessoas possam reproduzir, reinterpretar, modificar e estender seus
conceitos a outros niveis.

As origens da ideia DIY podem ser tragadas ainda na primeira década do
século XX, quando norte-americanos defensores do movimento Arts and Crafts 3
comecgaram a promover interesse por reforma e criacdo de mobiliarios simplistas
para casa, encorajando pessoas a desenvolver e/ou customizar seus proprios
produtos (GOLDSTEIN, 1998). Entre 1900 e 1940, esses fatores contribuiram
para a criacdo de uma infraestrutura de remodelagem de casas que mudou
significativamente a maneira com a qual os americanos viam seus lares,
semeando as sementes do estilo faca-vocé-mesmo. Geiber apud Goldstein (1998)
afirma que a primeira apari¢ao do termo “do-it-yourself” se deu em um artigo de
1912 que incitava donos de casa a pintarem seus lares ao invés de contratar um
profissional para fazer o servigo.

A crescente popularidade DIY ajudou a estabelecer uma atmosfera
saudosista em contraponto a especializacdo, mecanizagéo e producdo em massa
difundida pela segunda revolucao industrial. Esse movimento vem ressurgindo na
contemporaneidade apoiado, sobretudo, nas novas tecnologias de informacéao e
comunicacdao, na utilizacdo de ferramentas digitais, ha expansao do mercado de
servicos e no compartilhamento de projetos e ideias on-line.

Ao se fazer um comparativo com o que estd acontecendo hoje no universo
do Design, é possivel perceber algo semelhante na liberdade do profissional atual,
com capacidades de criar, produzir e vender seus produtos sem que passe por
uma grande fabrica. Pode-se dizer, entdo, que a “revolugdo” maker — colocada
entre aspas propositalmente como critica — se aproxima mais de uma releitura de
valores passados, em um contexto globalizado, que de uma remodelagem abrupta
e inédita dos padrdes vigentes, tal como uma revolugdo se propde.

Mas o que define, exatamente, o movimento maker? Como descrito
anteriormente, se trata de uma manifestagdo ampla que engloba uma variedade
de atividades, do artesanato tradicional a eletronica de alta tecnologia, muitas das
quais ja existem ha séculos. Conforme afirmam Cabeza et al. (2015, p.7), esse
movimento baseia-se no “efeito da rede”, ou seja “[...] ao ligar ideias e gente, elas

crescem em um circulo virtual, onde mais pessoas se juntam para criar mais valor,

3 Movimento Arts and Crafts - movimento estético e social inglés, da segunda metade do século XIX,
gue defende o artesanato criativo como alternativa a mecanizagao e a produgdo em massa. Disponivel
em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo4986/arts-and-crafts. Acesso em 12/01/2021.
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que por sua vez atraem mais pessoas e assim sucessivamente”. Segundo
Anderson (2012), o que os makers (fazedores) estédo fazendo é levar o movimento
DIY ao mundo on-line — fazer em publico — “[...] levando os efeitos de rede a uma
escala de repercussao massiva” (ANDERSON, 2012, p. 21).

Ao se valerem de uma releitura DIY no século XXI, os makers tem feito algo
de diferente. Primeiramente, se apropriam de ferramentas digitais tanto para
producédo de projetos como para prototipagem, projetando suas ideias em telas.
Segundo, como vivem na era da Web, os makers instintivamente compartilham
suas criagdes on-line, alcangcando niveis de repercussédo e colaboracdo jamais
vistos por meio do movimento DIY. Resumindo em poucas palavras, Anderson
(2012) constata que o movimento maker compartilha, basicamente, trés
caracteristicas transformativas:

1. Pessoas usando ferramentas digitais para criar projetos para novos produtos e
prototipa-los (“DIY digital”).

2. Uma norma cultural de compartiihamento de projetos e colaboragcdo em
comunidades on-line.

3. Uso comum de arquivos digitais padronizados de design que permite que
gualguer pessoa envie seus projetos para servi¢cos de fabricacdo comercial para
serem produzidos em qualquer quantidade, com a mesma facilidade de
fabricacdo se decidir fazé-lo localmente.

(ANDERSON, 2012, p. 21, tradug¢&o nossa)

O Movimento Maker teve sua primeira aparicdo ha quase 15 anos, em 2005,
com o langamento da revista Make Magazine como referéncia no assunto. Dale
Dougherty, Sherry Huss e Dan Woods, com o suporte e encorajamento de Tim
O'Reilly, langaram tanto a revista como a Maker Faire, uma feira anual no estilo
“mao na massa” que reunia as criagdes de 50 a 125 mil pessoas nas trés maiores
cidades do mundo (HATCH, 2014). Outros acontecimentos importantes foram o
surgimento da RepRap, em 2007, como primeira impressora 3D de cddigo aberto
e a criacdo de uma série de programas de linguagem CAD (Computer Aided
Design) e CAM (Computer Aided Manufacturing) que transformam os arquivos
bidimensionais (vetoriais) ou tridimensionais (modelagem virtual) em um conjunto
de cédigo de eixos para corte a laser ou prototipagem 3D, respectivamente.

Paul Atkinson (2011), em seu artigo Orchestral Manoeuvres Design, afirma
que ao promover 0 movimento DIY como passatempo de amadores, as praticas
profissionais do Design foram, enfim, democratizadas. Por ter suas raizes na
prética hands on (termo em inglés para designar atividades préticas) e possuir um

ambiente essencialmente compartilhado e colaborativo, 0 movimento ou cultura


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

29

maker também atua como agente democratizador do processo de design, desde
a concepcdo do projeto até sua producdo e comercializacao, além de viabilizar o
compartilhamento de informacdes e ferramentas.

O autor ainda nos apresenta um panorama acerca dos diferentes momentos
de producéo, da era artesanal a pés-industrial, onde insere o cenario vinculado a
uma de suas experiéncias de curadoria, o Automake* (Figura 1). Através desse
programa, de autoria dos designers Justin Marshall e Lionel Theodore Dean, o
usuario ganha maior capacidade de interagir com objetos virtuais por meio da
manipulacdo de uma malha de pontos, aleatoriamente gerada pelo computador,

até que uma forma final seja concebida para impressao.

ARTESANATO i PRAODUCAC EM MASSA i AUTOMAKE

ARTESAOD : DESIGNER

E{ % CO-DESIGNER ‘g' CO-DESIGNER
Y H H

ATELIER 3 FABRICA ' PROCESSO DE DESIGN

DIGITAL INTERATIVO

R

PRODUTOS VARIADOS PRODUTOS STANDARD PRODUTOS PERSONALIZADOS

CONSUMIDOR

" v PROSUMER

Figura 1 - Processos de produgéo
Fonte: ATKINSON, 2011, p.31

A progresséo logica de ideias como do Automake se da no estreitamento
das relagdes entre designer (profissional) e usuéario (amador), uma vez que a
importancia da opinido do usuario passa a ser valorizada como requisito para a
co-criacdo de projetos criativos, gerando produtos que serdo efetivamente
consumidos. Facilidade de acesso e reducéo de custo dos meios de fabricacdo

digital, compartilhamento de espacos de co-producdo, melhoria das capacidades

4 Automake — Para maiores detalhes, ver: https://www.paul-atkinson-design.com/automake
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de processamento dos computadores, acesso a informacédo, avancos tecnologicos
em programas de prototipagem e maior capacitacdo de pessoal apto a opera-los;
todos esses fatores vem contribuido para uma mudanca de cenario de criacdo
unidirecional para multidirecional na qual a participacdo do usuario no processo
de design mostra-se cada vez mais crescente.

Além de proporcionar possibilidades de co-criacdo e co-design, o Movimento
Maker traz consigo a proposta de engajar 0s usuérios em uma posi¢céo de maior
responsabilidade, tornando-os capazes de gerir processos criativos e produtivos
em sua integridade. Se trata de um passo importante no qual a tecnologia permite
que qualquer pessoa se torne apta a ser um fazedor. Assim essa dindmica de
producdo permite que cada individuo ou microempresa produza exatamente o que
deseja ao invés de se limitar as opg¢des do mercado, contribuindo para a
descentralizacdo da produgéo e livre concorréncia sobre o monopdlio.

Dentro dessa realidade, somente pessoas e ferramentas/ maquinas ndo sao
suficientes para garantir uma congruéncia de ideias; torna-se necessario se
apropriar de espacos, fisicos ou ndo, para tangibilizar conceitos e materializar
projetos em colaboracdo, de modo a formar um ecossistema maker. Por essa
raz&o, como parte desse movimento, termos como makerspaces, fab labs, dentre
outros sdo geralmente associados ao assunto para representar ambientes de
criacao coletiva onde pessoas, ferramentas/ maquinas e espago se unem em um
centro de convergéncia de projetos, comunicacdo e conhecimentos. Vale,
portanto, esclarecer brevemente cada um deles no intuito de entender melhor

suas particularidades e semelhancas.

ECOSSISTEMAS MAKER - ESPACOS ‘

ESPACO DESCRIGAO

MAKERSPACES “Espaco compartilhado entre makers, hackers e interessados.
Normalmente possuem diversas ferramentas de prototipagem,
fabricagdo digital (impressoras 3D, cortadoras, etc.), maquinas de
costura, ferramentas de marcenaria, e outras.”
(https://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-
no-brasil/. Acesso em 05/01/2021)

HACKERSPACES/ “[...] espacos de compartilhamento focados principalmente em
HACKLABS redirecionar hardware, trabalhar em componentes eletrénicos e
programar”. (Tradug&o nossa)
(https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-
hackerspaces-makerspaces-techshops-and-fablabs/.
Acesso em 05/01/2021)



https://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-no-brasil/
https://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-no-brasil/
https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-hackerspaces-makerspaces-techshops-and-fablabs/
https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-hackerspaces-makerspaces-techshops-and-fablabs/
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FAB LABS

“E um makerspace, porém com algumas regras especificas. Todo
FabLab precisa ter no minimo 5 tipos de maquinas: impressoras
3D, cortadora a laser, cortadora de vinil, CNC de precisao de
pequeno porte e CNC de grande porte. Também é necessario ter
um dia aberto ao publico, para poderem usar as maquinas.”
(https://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-
no-brasil/. Acesso 05/01/2021)

TECHSHOPS

“Antes que os termos 'makerspace' ou 'hackerspace’ fossem
amplamente conhecidos nos Estados Unidos, 0s espagos
conhecidos como TechShops estavam oferecendo acesso publico a
equipamentos de fabricagdo de alta qualidade em troca de taxas de
associacao.” (Tradugdo nossa)
(https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-
hackerspaces-makerspaces-techshops-and-fablabs/.

Acesso em 05/01/2021)

ESPACOS DE
COWORKING

“Um espaco de Coworking € um local ou empresa que reluine a
estrutura necessaria para que outras empresas se juntem a eles e
desenvolvam seus negdcios. Estes espagos podem ter fins
comerciais ou ndo, e contam com toda estrutura que um escritorio
tradicional teria, porém, compartilhada por todos os integrantes do
espaco.” (https://coworkingbrasil.org/o-que-e-coworking/.

Acesso em 05/01/2021).

PLATAFORMAS DE
COMPARTILHAMENTO

Comunidades on-line de compartilhamento de ideias, projetos,
videos, documentos e relatos de experiéncias. Atua como um férum
de criacdo em rede, tornando possivel que os usuarios
disponibilizem seus projetos ou ainda repliquem/ modifiquem
projetos de terceiros.

Ex.: Instructables (http://www.instructables.com/)

Quadro 2 - Descrigao de espacos maker

Fonte: elaborado pela autora.

Ainda que alguns espacos e eventos fisicos tenham se dissolvido e

encerrado suas operacdes, como ocorrido recentemente com a Techshop e a

Maker Faire, o coletivo de fazedores ainda se mostra vivo nas redes de forma

global. Isso atesta que nenhum branding, corporacdo ou mesmo entidade

governamental pode definir um movimento — isto é feito exclusivamente por

pessoas que compartilham as mesmas crencas e trabalham juntas, ainda que

remotamente, em prol de um conjunto de objetivos compartilhados. Por meio de

métodos iterativos, projetos em pares, resolugao criativa de problemas, letramento

tecnolégico, essas pessoas vém fazendo parte de um movimento que incorpora

esses e outros principios intrinsecos ao Design em torno daquilo que realmente

nos move a aprender, Nosso instinto de curiosidade.


https://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-no-brasil/
https://blog.fazedores.com/makerspaces-hackerspaces-e-fablabs-no-brasil/
https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-hackerspaces-makerspaces-techshops-and-fablabs/
https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-hackerspaces-makerspaces-techshops-and-fablabs/
https://coworkingbrasil.org/o-que-e-coworking/
http://www.instructables.com/
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2.2. Novos caminhos da educacéo no século XXI

Independente da época, seja anterior ou posterior ao século XXI, duas
caracteristicas principais podem ser consideradas como inatas a toda criancga:
curiosidade e criatividade. Desde os primeiros passos, cada crianga analisa seu
entorno com grande pericia e sem receios, se utilizando de “técnicas” muito
préximas ao método cientifico para descobrir e aprender sobre si mesma e sua
relagdo com o outro e com o mundo. Através da curiosidade, as criangas séo
estimuladas ndo somente a observar e formular hipoteses, mas a experimentar
um novo mundo — repleto de objetos, ambientes e interagBes — ha busca de gerar
conhecimento sobre seu entorno.

Enquanto a curiosidade move o ser humano em direcdo a descoberta, a
criatividade funciona como ferramenta basica para colocar em pratica os anseios
da imaginacao. Sir Ken Robinson (2015), palestrante e consultor internacional em
educacao, acredita que a criatividade deve ser tratada com mesma seriedade que
a alfabetizacdo, especialmente nos dias atuais. Em seu livro Creative Schools,
Robinson (2015) destaca a importancia da criatividade como instrumento de
incentivo ao aprendizado, ressaltando que ela deve ser aprendida e estimulada
pelos professores nao somente nas artes, como em diversas areas.

O verdadeiro motor da criatividade se da no gosto pela descoberta e na paixao pelo

trabalho em si. Quando os estudantes sdo motivados a aprender, eles adquirem,

naturalmente, todas as habilidades que eles precisam para realizar um determinado

trabalho. O dominio sobre suas habilidades cresce & medida que suas ambi¢cbes
criativas se expandem. (ROBINSON, 2015, p.120, traducao nossa).

Mitchel Resnick (2017) também considera o aprendizado criativo essencial
as complexidades do século XXI, mais ainda do que em tempos passados. Diretor
do grupo Lifelong Kindergarten e professor lider do grupo LEGO Papert de
Pesquisa em Aprendizagem no MIT Media Lab, Resnick desenvolve novas
tecnologias e atividades para engajar pessoas — especialmente criancas — em
experiéncias de aprendizagem criativa. Para ele, o mundo tem passado por
transformacdes radicais e muitos trabalhos estdo desaparecendo a medida que
computadores e robds se tornam cada vez mais avangados em tarefas mecanicas,
transformando de forma significativa a maioria dos ambientes de trabalho.

Acompanhar as tendéncias e seguir o fluxo de novas tecnologias, novas
fontes de informacdo e comunicacéo, requer que o ser humano esteja munido de
habilidades multiplas, dentre elas, a criatividade. Pensamento criativo torna-se
imprescindivel ndo somente em ambientes de trabalho, mas na vida de modo

geral. O ritmo de mudanca continua a acelerar todos os tipos de atividades, todos
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0s aspectos da vida. Atualmente, criancas e jovens precisam aprender a lidar
criativamente com situacdes incertas e mudancas inesperadas, tanto para suas
futuras vidas académica e profissional, quanto para solucionar questdes de ambito
pessoal, como manter rela¢cdes de amizade na era digital ou ainda aprender a se
expressar de maneira significativa em uma sociedade imediatista.

Em 2006, Ken Robinson discursou na conferéncia TED® de Califérnia, EUA,
sob o tema Do schools kill creativity? (“As escolas matam a criatividade?”). A
palestra foi considerada uma das mais famosas em toda histéria do TED, com
mais de 15 milhdes de visualizagdes on-line. A esséncia da palestra trata sobre o
fato de nascermos curiosos e com imensos talentos naturais que se perdem ao
longo de nossa jornada educacional dentro das escolas. Segundo ele, muitas
pessoas brilhantes e talentosas ndo se enxergam como tal, pois as areas em que
costumavam se destacar na escola ndo eram propriamente valorizadas ou eram
estigmatizadas por ndo serem consideradas tdo relevantes quanto as ciéncias
exatas sempre o foram ao longo dos anos.

De acordo com Resnick (2017), alunos gastam muito tempo sentados em
suas cadeiras, fazendo trabalhos para ganhar notas, assistindo palestras e
obtendo seu conhecimento de forma passiva, bem diferente de como costumavam
a aprender quando eram pequenos. Frequentemente, escolas focam muito mais
em prover instrucdo e conhecimento do que estimular os alunos a replica-los
progressivamente em processos de aprendizagem criativa. Em resumo, Resnick
se alinha ao discurso outrora trazido por Robinson (2015), quando este declarou
que “[...] muitas escolas sdo organizadas desse jeito porque sempre o foram, ndo
porque elas devem ser assim”.

Nosso atual sistema educacional se baseia na habilidade académica e na
capacidade de gerar individuos aptos ao trabalho. Carteiras enfileiradas, uma
autoridade a frente, copia e reproducdo de informagdes, exames, qualificacdes...
tudo se assemelha a um sistema rigido, sem brechas para o pensamento lateral.
Alunos se limitam a cumprir um conjunto de regras, seguidas de recompensas em
um regime meritocratico: aqueles que transcrevem os contetdos, acompanham a
leitura, fazem os exercicios (essencialmente escritos) e prestam exames de forma
eficiente tendem a ser bem qualificados e reconhecidos, enquanto 0os que se
expressam criativamente, mas possuem baixo rendimento académico — em

termos de qualificacdo (grau) - sdo, em sua maioria, rejeitados pelo sistema.

5 TED - Organizac&o nao-lucrativa de disseminacao de ideias em formatos de breves palestras sobre
os temas Tecnologia, Entretenimento e Design. Disponivel em: https://www.ted.com/about/our-
organization. Acesso em 24/01/2021.
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O sistema de ensino em massa € linear assim como um processo industrial,
onde os alunos passam de niveis em “esteiras rolantes” absorvendo todo tipo de
conteudo pré-programado transmitido ano apds ano. A metafora entre ambiente
escolar e fabril feita por Robinson (2015) tem uma razdo; ndo existiam sistemas
de educacdo antes do século XIX, ou seja, eles foram criados a imagem e
semelhanca da era industrial para atender exclusivamente as suas demandas por
mao de obra qualificada. Como a industrializacdo demandava mais trabalhadores
manuais do que graduados, o sistema de educagédo foi construido como uma
pirdmide: uma base larga destinada & educacao fundamental, seguida de um setor
um pouco menor para nivel médio e um topo estreito para educagao superior.

Esse tipo de formato tem considerado o modo de “producdo em massa” de
conteudo, se baseando na transmissdo de conhecimentos de forma igual para
todos os alunos, independente de suas habilidades especificas, desconsiderando
a teoria das multiplas inteligéncias do psicélogo cognitivo e educacional, Howard
Gardner. Individuos tem diversas aptidées que vao muito além do raciocinio
l6gico-matematico, priorizado desde a era industrial, extrapolando para diversas
areas do conhecimento — légico-matematica, linguistica, visual/ espacial,
naturalista, existencial, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e musical.
Sendo assim, talentos diferenciados exigem abordagens especificas de acordo
com a necessidade individual de cada aluno; alguns podem aprender de forma
eficaz através de palestras, enquanto outros podem preferir uma abordagem mais
préatica ou ainda podem inclinar-se a compreender melhor através de leituras.

Da mesma forma, existem paixfes e interesses diversos que motivam
alunos a seguirem carreiras que vao além daquelas de interesse primordial das
escolas. A maioria das instituicbes de ensino parecem tdo preocupadas com
exames baseados na capacidade de memorizacdo dos alunos que néo oferecem
espaco para que eles derivem o conhecimento adquirido de forma pratica,
desenvolvendo competéncias naquilo que Ihes d& prazer. Essa falta de autonomia
e de controle sobre o aprendizado transforma o aluno em mero coadjuvante do
processo educativo, quando esse deveria assumir o papel de protagonista da
propria aprendizagem, decidindo como, de que forma e com que ritmo deve
assimilar os conteudos por ele escolhidos de acordo com suas particularidades.

Em pleno século XXI, com tantas ferramentas de informag&o e comunicacao
ao alcance das maos, ndo ha mais sentido em manter criancas e jovens sentados
por horas escutando conteddos que podem ser acessados e visualizados em dez
minutos ou menos de videoaula na Internet, por exemplo. Ao invés disso,

professores deveriam reformular seus préprios papéis dentro do sistema de
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ensino, encorajando e apoiando experiéncias criativas de aprendizado em um
espaco que a tecnologia ndo preenche; o campo da mediacdo da aprendizagem.

Conforme Meier e Garcia conceituam no livro “Mediacao da Aprendizagem:
contribuicbes de Feuerestein e de Vygotsky”, mediar significa potencializar a
construcdo de conhecimento pelo mediado, ou seja, “[...] € uma espécie de
interacdo especializada em que a ‘aprendizagem’ encontra a ‘autonomia para
aprender’ e, juntas, possibilitam a constru¢do de pessoas capazes de andar por si
s6 na construgao do conhecimento.” (MEIER & GARCIA, 2007, p. 24).

A esséncia do ato de aprender se encontra, portanto, na construcao propria
de conceitos, de teorias e de conhecimentos, em oposi¢ao a recep¢ao passiva de
informagdes que caracteriza o método conhecido como “educacao bancaria”
(FREIRE, 1968). Para tanto, ha que se promover transformagdes no trabalho do
docente de modo que este venha a incentivar a construcdo e derivagdo de
conhecimentos de forma autbnoma pelo desenvolvimento de habilidades
cognitivas, intra e interpessoais (NATIONAL RESEARCH COUNCIL, 2012).

DOMINIO HABILIDADES TERMOS

Processos Pensamento critico, resolucéo de problemas,
cognitivos andlise, raciocinio e decisdo
COGNITIVO Conhecimento Letramento informativo, comunicacéo oral e
escrita
Criatividade Criatividade, inovagdo
Abertura intelectual Flexibilidade, responsabilidade pessoal e social,

apreciacéo da diversidade

INTRAPESSOAL  Etica e consciéncia Iniciativa, responsabilidade, perseveranga,
integridade
Autoavaliacédo Monitoramento e avaliacéo pessoal
Trabalho em grupo Comunicagédo, cooperacdo, empatia, confianga,
e colaboracgédo negociacao
INTERPESSOAL
Lideranca Lideranca, responsabilidade, comunicagéo

assertiva e argumentativa

Quadro 3 - Dominios e habilidades do século XXI
Fonte: adaptado de National Research Council (2012).

Esses trés grandes dominios foram estabelecidos de acordo com um estudo
realizado pelo National Research Council (2012), uma organizacdo horte-
americana que realiza pesquisas relevantes para a sociedade com o intuito de

ajudar governos a redesenharem politicas publicas de acordo com as novas
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demandas globais. O resultado, publicado como livro digital Education for Life and
Work: Developing Transferable Knowledge and Skills in the 21st Century
(“Educacao para a Vida e para o Trabalho: Desenvolvendo Transferéncia de
Conhecimento e Habilidades do Século 21”), € uma tentativa de elencar certas
habilidades a serem alcancadas pelos estudantes durante seus ciclos escolares,
em seus futuros trabalhos e nos demais aspectos da vida.

De acordo com a obra, o aprendizado de tais habilidades esta ligado a
capacidade de aplicar o que se aprende em situa¢des da vida pratica, contribuindo
para a “transferéncia de conhecimentos” de um contexto ao outro. Em outras

palavras, somente a obtenc&o do conhecimento néo seria suficiente.

Nés definimos “aprendizado profundo” (deeper learning) como o processo através
do qual um individuo se torna capaz de pegar o que foi aprendido em uma situacéo
e aplicar em novas situagfes (ou seja, transferir). [...] o produto do aprendizado
profundo é a transferéncia de conhecimento, incluindo conhecimento de contelido
e conhecimento de como, por que e quando aplica-los no intuito de responder
perguntas e resolver problemas. (NATIONAL RESEARCH COUNCIL, 2012, p.5,
traducdo nossa)

No documento “Educacdo: um tesouro a descobrir’, sob a coordenacgao de
Delors et al. (1998), esses aspectos sdo agrupados na forma de quatro pilares
indissociaveis e fundamentais para a educag¢do do século XXI, priorizando a
geracdo e aplicacdo de conhecimento de forma continuada ao longo da vida.

Aprender a conhecer, o primeiro pilar, refere-se a aquisicdo dos
instrumentos de compreensdo; aprender a fazer, segundo pilar, diz respeito a
habilidade de agir e transformar o entorno; aprender a viver juntos, terceiro pilar,
como forma de participar e cooperar com os demais e, finalmente, aprender a
ser, como quarto e ultimo pilar, compreende o desenvolvimento da personalidade
e conhecimento de si mesmo, fatores que auxiliam a obteng&o dos demais pilares.
De acordo com os autores, “O desenvolvimento tem por objeto a realizagéo
completa do homem, em toda a sua riqgueza e na complexidade das suas
expressodes e dos seus compromissos” (DELORS et al., 1998, p. 101).

Por fim, a BNCC ou Base Nacional Comum Curricular, documento de caréater
normativo que norteia os curriculos dos sistemas e redes de ensino publicas e
privadas do Brasil, traz consigo um conjunto de 10 competéncias gerais que todo
cidadao brasileiro deve desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacdo Basica. Segundo o documento, entende-se por competéncia como
sendo “[...] a mobilizacdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania
e do mundo do trabalho.” (BRASIL, 2018, p. 8).
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Vale destacar que essas competéncias se interrelacionam e se desdobram
em abordagens didaticas propostas para as trés etapas da Educacao (Ensino
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), encadeando a constru¢do de
conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades. A fim de refletir sobre as
contribuigBes do Ensino Maker dentro desse contexto, foram elencadas possiveis
abordagens e/ou estratégias, préprias dessa metodologia, para a viabilizacdo de

cada uma das 10 competéncias:

1. Conhecimento: ao abordar problemas reais e temas relevantes para a
sociedade, os alunos tem oportunidade de pesquisar e valorizar
aspectos do mundo fisico, social, cultural e digital que comp8em o

conhecimento historicamente adquirido;

2. Pensamento cientifico, critico e criativo: durante o processo de
formulac@o de hipGteses para a resolugdo de problemas, os alunos se
utilizam de métodos de indugédo e deducao, testam e avaliam suas
premissas e reformulam suas ideias em um processo iterativo. Além
disso, rodas de conversa e atendimentos a grupos de projeto auxiliam

no desenvolvimento de pensamento critico e criativo;

3. Repertério cultural: além de ser um ambiente voltado para
tecnologias, fabricacao digital e prototipagem, o espagco maker também
pode recriar manifestacbes artisticas e culturais de outras
nacionalidades e etnias ao desenvolver projetos baseados em estilos e

expressdes proprios de artes, por exemplo;

4. Comunicagdo: por meio do desenvolvimento de projetos, sendo ele
tecnoldgico ou nao, os alunos se apropriam de diversas linguagens para
resolver problemas; linguagem matematica: ao calcular e discutir dados
guantitativos levantados na pesquisa, linguagem artistica: ao elaborar o

design de uma solucao, linguagem cientifica: ao elaborar hipéteses;

5. Cultura digital: com tecnologia acessivel aos alunos, os espagos
maker criam oportunidades para que seja desenvolvido repertério
tecnoldgico acerca de novas ferramentas de prototipacdo e recursos
digitais que auxiliam a materializacdo de ideias, como 0 uso de
impressoras 3D, cortadora a laser, programas de modelagem 3D,

microcontroladores, aplicativos de programacéo, dentre outros;
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Trabalho e projeto de vida: criar projetos com conexdes entre 0 mundo
dos negdcios, cargos e profissdes pode gerar conhecimento e empatia
para auxiliar os alunos a compreender as relacbes entre esfera de

trabalho e cidadania;

Argumentacéo: ao desenvolver projetos em grupo, os alunos precisam
se articular para serem entendidos e defenderem seus argumentos,
além de exercitarem a escuta ativa ao receber as ideias dos colegas.
Ademais, 0 exercicio de apresentacdo da solucdo final traz em si
possibilidades de trabalhar a capacidade de sintese e argumentacao do

grupo perante um publico;

Autoconhecimento e autocuidado: promover momentos de
atendimento a grupos para a expressao dos sentimentos e emocdes
acerca do processo projetual, como frustracdes e limitacdes, pode ser
um recurso significativo para que os alunos aprendam a lidar melhor

com os desafios das propostas maker;

Empatia e cooperacao: ao formar grupos de projeto, os alunos terdo
gue exercitar a empatia e a cooperacao para entender e auxiliar o

préximo a fim de garantir uma boa relagdo entre os membros;

Responsabilidade e cidadania: ao ensinar sobre a importancia de se
manter o espaco limpo e organizado, de compartilhar materiais e
ferramentas e de respeitar a ideia do préximo, o educador reforca os

valores para uma boa convivéncia dentro e fora do espaco maker.
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De modo a compreender visualmente a interconexdo entre os documentos
analisados, realizou-se um esquema grafico interligando informacdes relevantes
(Figura 2).

APRENDER
A CONHECER

COGNITIVO

APRENDER

APRENDER
ASER A FAZER

COMPETENCIAS BNCC

SOCIOEMOCIONAL PILARES UNESCO

APRENDER .
©  AVIVER JUNTOS @ oovinios e

Figura 2 - Diagrama de pilares, dominios e competéncias
Fonte: elaborada pela autora

Modelos educativos formais que ndo levam em conta esse desenvolvimento
holistico do aluno e tampouco abrem espago para a reflexdo sobre o
conhecimento se mostram inadequados ao contexto contemporaneo em que
vivemos. Na obra “Educando o profissional reflexivo”, Donald Schoén (2000)
evidencia a importancia da educacao para a pratica, que enfatiza a aprendizagem
através do fazer, como forma de combinar saber cientifico e talento artistico para
solucionar problemas do mundo real.

Para Schoén, os problemas em situagbes da vida pratica se apresentam
como casos unicos, de complexidade tamanha que transcendem as teorias e
técnicas existentes. Desse modo, o individuo ndo pode trata-los como um
problema instrumental a ser resolvido através de aplicacdes de regras e conceitos.
Ele deve se valer de improvisacdo, de novas estratégias e de pensamento lateral
para aplicar conhecimentos diversos em outros contextos, se quiser lidar com
essas questdes complexas. Nomeada por Schén de “zonas indeterminadas da
pratica”, esses tipos de situacao ilustram todo o aspecto de incerteza, inseguranca
e conflitos de valores que se mostram presentes no mundo real, em contraponto

com o ambiente académico seguro e controlado.
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Em outras palavras, ndo basta que cada individuo acumule uma
determinada quantidade de conhecimentos no comeco da vida e se valha deles
para todas as situacBes. E necessario imergir em um estado de constante
aprendizagem préatica reflexiva. Por meio desse termo, Schén (2000) valida uma
espécie de ensino pratico voltado a ajudar estudantes na aquisicdo de diversos
tipos de talentos artisticos — conjunto de competéncias que os individuos
demonstram em situagfes de pratica — necessarios para encarar 0 terreno
pantanoso das zonas indeterminadas da pratica.

De acordo com o autor, uma das formas de se refletir sobre a pratica ocorre
durante a agéo, fendbmeno que ele chama de reflexdo-na-agéo. A reflex&o sobre a
pratica ao longo da acdo é a conscientizacdo do fazer no momento da atividade,
ou seja, € o pensamento reflexivo sobre o que fazemos em um momento em que
ainda se pode interferir na situacdo em desenvolvimento. Ao refletir dessa forma,
tomamos uma posicdo de questionadores do préprio conhecimento que esta
sendo construido, podendo reconstrui-lo a maneira que acharmos mais
conveniente ainda no processo de aprendizagem, tal qual sucede durante o
desenvolvimento da préatica maker ou de qualquer outro tipo de pratica.

Durante a realizagdo de uma atividade maker, por exemplo, ocorrem
inUmeras tentativas e erros, reformulacdes de ideias, substituicdo de materiais e
processos, além de sucessivas prototipagens até que se chegue ao resultado
esperado desde a formulacao inicial do projeto. A imprevisibilidade e as incertezas
com as quais os makers lidam em seus projetos também sdo elementos
recorrentes dos processos de criagdo de Design (zonas indeterminadas da prética
— SCHON, 2000), superadas através do aprendizado pelo fazer em concomitancia
com competéncias cognitivas e socioemaocionais.

Além do mais, o mundo para o qual o aluno se prepara ndo sera mais o
mesmo quando ele sair do ambiente académico, tamanha tem sido a velocidade
das mudangas. De acordo com UNESCO (2015), um mundo cada vez mais
dindmico e globalizado exige uma pedagogia transformadora, que contribua para
capacitar os individuos a solucionar problemas locais e globais persistentes que
envolvem toda a humanidade a fim de contribuir para um mundo mais justo. Essa
demanda pela remodelagem dos sistemas de ensino sdo sinais de novos tempos
que urgem pelo corte das amarras que dificultam o desenvolvimento pleno do
aluno ao considerar somente a absorcdo de conhecimentos, negligenciando as

demais formas de aprendizagem que se baseiam em aplicabilidades préticas.
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2.3. Aprendizagem maker sob o olhar do Design

Uma das preocupacdes que concerne a todo interessado em educacao diz
respeito aos rumos das reformas de ensino. Movidas por interesses politicos,
sociais e econdmicos, algumas dessas reformas estédo se estruturando de modo
a desconsiderar aquilo que seria necesséario ao aprendizado e, até mesmo, ao
bom funcionamento das escolas. Se o ensino da era industrial ndo € mais
condizente com o momento em que vivemos, ndo ha sentido em se manter
parado, muito menos em andar para tras. Nao ha como negar que as mudancas
estdo acontecendo. Por todo mundo existem boas instituicdes, profissionais e
lideres inspiradores que buscam lancar mao de estratégias e métodos para
dinamizar aulas, engajar alunos e tornar o aprendizado mais participativo.

Em seu livro intitulado Lifelong Kindergaten, de mesmo home que seu grupo
de pesquisa, Resnick diz estar convencido de que “o0 método de aprendizagem no
estilo jardim de infancia é exatamente o que as pessoas precisam para
desenvolver habilidades necessarias no intuito de prosperar em uma sociedade
de rapidas mudancgas” (RESNICK, 2017, p. 7, tradugao nossa).

Com pouco menos de 200 anos, esse método surgiu quando o pedagogo
alemao Friedrich Frobel (1782-1852) fundou o primeiro jardim de infancia do
mundo na Alemanha em 1837. Consiste em uma metodologia de ensino-
aprendizagem para criancas pequenas baseada na experimentacao sensorial que
valoriza a criagéo e construcdo de conhecimentos de forma divertida e interativa
por meio da utilizacdo de objetos de diversas formas, cores e materiais. Prioriza,
acima de tudo, a experimentacdo em detrimento de um método baseado em
exposic¢ao de contetidos, como ocorre nos demais niveis de aprendizado.

Baseado nisso, Mitchel Resnick pensa no processo criativo em termos de
Espiral da Aprendizagem Criativa (Figura 3). A medida que criancas do jardim de
infancia brincam com blocos de madeira, por exemplo, elas constroem um castelo
imaginado durante uma histéria, brincam com suas cria¢cdes, compartilham
conhecimentos com seus amigos, refletem sobre como poderiam fazer um castelo
ainda maior ou como poderiam criar um enredo, imaginando como seriam 0s
personagens, tudo em um processo ciclico de constru¢do de conhecimento que

gira em torno da criatividade.
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Figura 3 - Espiral de aprendizagem criativa
Fonte: RESNICK, 2017

Através desse processo, as criangas do jardim de infancia caminham em
espiral, desenvolvendo e evoluindo suas habilidades como pequenos pensadores
criativos. Elas aprendem a imaginar e desenvolver suas proprias ideias, testando
diferentes alternativas se valendo da contribuicdo de seus pares para refletir e
gerar novas ideias baseadas em suas experiéncias.

Para auxiliar a manter esse processo vivo, 0 grupo de pesquisa Lifelong
Kindergarten do MIT desenvolveu um conjunto de principios com o intuito de
ajudar criancas e jovens a se desenvolver como pessoas criativas: projects,
passion, peers, play (conhecido como 4P’s). Resnick (2014) acredita que apoiar
pessoas a trabalhar em projetos baseados em suas paixdes, em colaboracdo com
seus pares e dentro de um ambiente essencialmente pratico e divertido seria a
melhor estratégia para estimular a aprendizagem criativa. A seguir, apresenta-se
uma breve explicacdo desses fundamentos:

1. Projects (Projetos): Em geral, pessoas aprendem melhor quando estao
trabalhando ativamente em projetos significativos — gerando novas
ideias, criando prototipos e refinando-os;

2. Passion (Paix&o): Quando as pessoas trabalham em projetos pelos
guais tém interesse, elas trabalham por mais tempo e se esforcam mais,

persistem diante dos desafios, e aprendem mais nesse processo;
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3. Peers (Pares/ Parceria): O aprendizado prospera como atividade social
na medida em que pessoas compartilham ideias, colaboram em projetos
e ajudam no trabalho umas das outras;

4. Play (Pensar brincando): Aprender envolve experiéncias divertidas, ou
seja, testar coisas novas, manipular diferentes materiais, testar limites,

assumir riscos, repetir algo varias vezes.

Tomando como referéncia esses quatro principios criativos, acreditamos
que o aprendizado pelo projeto seja o ponto de conexao entre o Ensino Maker e
o Design, uma vez que a metodologia baseada em projetos se encontra
fortemente presente em ambos. Por meio do projeto, todas as outras instancias
sdo envolvidas, ou seja, 0 projeto se torna o evento central que interliga interesse,
interacdo social e aprendizagem criativa. Segundo Dougherty (2016, p. 43 apud
RESNICK, 2017, p. 34), “[...] projetos sdo a unidade basica de todo maker”. Os
artigos da Make Magazine e as exibigbes da Maker Faire ao redor do mundo néao
tratam apenas das tecnologias que concernem ao universo maker, mas sobre a
aprendizagem por tras de um processo de projeto que permite aprender novas
habilidades e estratégias enquanto se trabalha em projetos realmente valiosos e
significativos aos interesses pessoais de cada um.

A medida que pessoas criam solucdes baseadas em seus projetos, elas
estdo aprendendo a se desenvolver como individuos criativos; o ato de criar nada
mais é que a manifestacdo da criatividade. Durante anos, muitos educadores,
pedagogos e pesquisadores enfatizaram a importancia de aprender fazendo,
afirmando que as pessoas aprendem melhor quando estdo envolvidas em
atividades praticas e experimentais, construindo seu préprio conhecimento.

Jean Piaget (1896-1980), psic6logo e epistemdlogo suico, se tornou referéncia
em pedagogia devido a seus inumeros estudos direcionados ao comportamento
de criangas em associagdo com o aprendizado; o processo de aquisicdo do
conhecimento humano. De acordo com Valente e Blikstein (2019), Piaget estudou
certos conceitos que sao construidos na relagdo entre o individuo e suas
interacdes com 0s objetos e as pessoas (ambiente) que o cercam; fundamentando
0 que se conhece por Construtivismo, uma teoria que sustenta a ideia de que os
individuos sdo construtores ativos do préprio conhecimento que se desenvolve
através dessas interacbes. A partir disso, todo conhecimento ndo é colocado na
cabeca de uma crianca tal qual enchemos um vaso com agua, mas é construido
a medida que as elas criam, revisam e testam suas proprias teorias sobre o mundo

enquanto brincam e partilham o que aprenderam com seus amigos.
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Depois de trabalhar com Piaget em Genebra por alguns anos, Seymour
Papert (1928-2016), matematico e educador norte-americano, adicionou algumas
ideias a teoria Construtivista ao argumentar que as interacdes e experiéncias
aconteceriam de forma mais eficaz se os alunos estivessem engajados em
desenvolver e compartilhar artefatos no mundo, como robds, invencdes, castelos
de areia ou programas de computador - momento em que se tornam “fazedores”.
(BLIKSTEIN, 2018). Relacionar projetos em parceria com interesses pessoais
(paixdes) dos alunos seria, portanto, a chave para motiva-los a se tornarem a forga
motriz de seu conhecimento através do prazer em aprender. Desta forma, ha
quem diga que Papert teria sido o precursor do Movimento Maker devido ao
alinhamento dos conceitos de sua teoria, 0 Construcionismo, com 0s principios
que fundamentam a esséncia maker.

Aprender fazendo, em nivel epistemoldgico e metodoldgico, diz respeito ao
processo e ndo ao resultado final. Tal como o Design vai além do objeto, a
aprendizagem maker também vai além da producédo, sendo considerada uma
prética educativa cultural e social associada a resolu¢do de problemas. Em seu
livro Designerly Ways of Knowing, Cross (2006) evidencia o carater peculiar do
ensino de Design em comparagdo as disciplinas cientificas e as atividades
escolares em geral, principalmente no que concerne a maneira como designers e
estudantes de areas afins lidam com problemas complexos. Enquanto as ciéncias
exatas procuram por resolucdes analiticas fundamentalmente ligadas a expressao
da verdade e as ciéncias humanas se voltam a compreensao profunda dos
elementos de carater social, o Design encara o problema de uma forma pratica,
mais sintética e menos analitica, considerando os recursos que dispde para tal.

Ainda segundo o autor, o processo de Design desenvolve habilidades para
que os estudantes possam lidar com um tipo especifico de problemas, chamado
de wicked problems (RITTEL & WEBBER, 1973 apud CROSS, 2006, p. 7). Essa
classe de problemas se mostra diferente daqueles encontrados nas outras areas
de conhecimento, reconhecidos por serem bem definidos e estruturados,
considerando as demandas técnicas aplicaveis para sua resolugéo. Cross (op cit)
acredita que tais problemas se aproximam mais do “mundo real” quando
comparados as questbes e decisbes enfrentadas pelas pessoas no dia-a-dia.
Conforme dito anteriormente por Schén (2000), torna-se necessario, portanto,
desenvolver outros tipos de competéncias a fim de se compreender e atuar sobre

esses problemas nebulosos que constituem a zona indeterminada da prética.
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Nesse sentido, o Ensino Maker se aproxima mais uma vez das préticas de
Design quando se estabelece uma simulacdo de situacdes proprias da vida
particular do aluno ou do contexto em que este se encontra socialmente inserido.
Tudo aquilo apreendido nas aulas, durante a resolucao criativa de problemas,
compde o conhecimento tacito do aluno acerca das etapas de desenvolvimento
do projeto, assim como ocorre de modo semelhante com designers.

O que os designers sabem sobre seus proprios processos de solugcéo de problemas

permanece em grande parte como conhecimento tacito - ou seja, eles o sabem da

mesma maneira que uma pessoa habilidosa 'sabe’ como pdr em prética tais
habilidades. (CROSS, 2006, p.6, tradu¢cédo nossa)

Esse tipo de conhecimento, adquirido através da pratica, se mostra
necessario a compreensao dos sistemas complexos e diversificados presentes na
sociedade contemporanea, uma vez que articulam relagdes mutuas entre as
partes que comp8em a questdo problemética. Essas relagbes, por sua vez,
mostram-se melhor construidas através de uma abordagem interdisciplinar e
transdisciplinar do ensino, que associa saberes outrora isolados para permitir o
entendimento das partes e do todo constituinte da realidade. De acordo com Morin
(2000), “O todo tem qualidades ou propriedades que ndo sao encontradas nas
partes, se estas estiverem isoladas umas das outras, e certas qualidades ou
propriedades das partes podem ser inibidas por restricdes provenientes do todo”.

Mediante essa colocacdo, pode-se dizer que o conhecimento das partes,
representado pela fragmentacdo das disciplinas, revela-se insuficiente a
adequacdo dos aspectos multidimensionais da sociedade (MORIN, 2000, p. 38).
Para tanto, a aprendizagem maker, assim como o Design, encontram na multi,
inter e transdisciplinaridade recursos para abarcar um todo complexo, convergindo
saberes em prol da resolucéo de problemas reais.

A invencdo de Rube Goldberg (1883-1970) pode ser considerada como
exemplo de atividade maker que envolve diversos conhecimentos de forma
interdisciplinar, ainda que descontextualizada do mundo real (PETRICH et al.,
2013). Sua criacdo exige a convergéncia e esforcos de diferentes areas de
conhecimento cientifico, raciocinio matematico, nocbes de inducédo e deducao,
testes de hip6teses, principios de engenharia, habilidades técnicas e mecanicas,
tudo para construir uma maquina complexa de reagdo em cadeia para executar
uma tarefa simples (Figura 4). Através dessa integragéo, os conhecimentos sdo
aplicados de forma consistente dentro de um contexto pratico que Ihes confere

propésito dentro do processo de ensino-aprendizagem.
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Ora considerada parte do Ensino Maker ora vista como abordagem
educacional independente, essa metodologia é conhecida pelo acrénimo STEAM®
por agrupar dois ou mais conhecimentos das areas de Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica em torno de uma atividade préatica lidica com

uma proposta bem definida.

Figura 4 - Aluno construindo maquina de Rube Goldberg

Fonte: Exploratorium’

As reflexdes contidas nesse subcapitulo, tornam possivel a percepgéo de
gue o Ensino Maker, intimamente relacionado aos preceitos da Cultura Maker,
esta em conformidade com as abordagens metodolégicas do Design ao propor a
resolucdo de problemas de ordem complexa por meio da realizacdo de projetos
interdisciplinares. Assim como o Design, as praticas do EM também tém por base
a experimentacao e prototipacdo de solugdes, incentivando a autonomia e atitude
critica do aluno que se torna protagonista de sua jornada de aprendizagem,
modificando sua relagdo com o ambiente e com a forma de estudo.

Nos resta saber, na pratica, de que forma o principio Maker vem sendo
aplicado para fomentar processos de ensino-aprendizagem por meio da adocdo
de uma cultura de inovacéo nas escolas, a fim de ampliar a capacitacéo de alunos

para lidar com os desafios que se apresentam.

6 STEAM — Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics.
7 Exploratorium - https://www.exploratorium.edu



https://www.exploratorium.edu/
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3. Cultura de inovacao remota nas escolas

Devido ao contexto de isolamento social resultante das medidas de
prevencdo a COVID-19, o Ensino Maker necessitou ser observado sob uma nova
Gtica, considerando um cenario de ensino a distancia até entédo ndo pensado para
aulas maker. Portanto, este capitulo visa relatar algumas experiéncias, observacdes
e reflexdes sobre o EM remoto no intuito de analisar os efeitos dessa modalidade
de ensino no processo de ensino-aprendizagem baseado em uma metodologia
essencialmente pratica e colaborativa.

Além disso, sdo descritas algumas experiéncias no ensino fundamental por
meio de pesquisa de campo remota, realizada por meio de videoconferéncias e
plataformas digitais de compartilhamento on-line, de modo a garantir a seguranga
e 0 bem-estar tanto da pesquisadora como dos participantes da observacao.

3.1. Makers em tempos de pandemia

Seguindo o exemplo do resto do mundo, o Brasil também aderiu ao
isolamento social como uma das formas de prevencdo ao COVID-19. Desde
marco a junho de 2020, o pais se manteve em quarentena, com apenas alguns
servigos essenciais em funcionamento para atender as necessidades béasicas da
populacdo. Os demais servicos permaneceram fechados até a flexibilizacdo da
gquarentena para a retomada da economia.

Durante esse periodo de isolamento, diversos paises mantiveram muitos de
seus setores paralisados e suas fronteiras fechadas, fator que prejudicou de forma
significativa a producéo e importacdo de varios equipamentos, dentre eles aqueles
destinados a protecdo medico-hospitalar para o tratamento de pacientes com
coronavirus. Em meio a essa escassez global, coletivos inteligentes dotados de
makers, educadores, estudantes e voluntarios formaram redes virtuais de
producao para auxiliar na prototipagem, montagem e logistica de distribuicdo de
mascaras de protecdo facial — face shields — para profissionais de saiude em
atendimento nas Unidade de Tratamento Intensivo (UTIs), dada a auséncia da

producédo em larga escala desse equipamento.
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Em matéria para a plataforma de inova¢do educacional Porvir, Kadu Braga,
especialista em Tecnologia Educacional e Google Innovator, comenta sobre o alto
ritmo de producédo dentro de um grupo de produgao horizontal chamado “Makers
contra a COVID-19”. Segundo ele, a articulagao pela producao e distribuicdo das
mascaras em hospitais representou uma forma para o grupo reforcar a
importancia do SUS (Sistema Unico de Saulde) e da pesquisa no Brasil, além de
representar uma ajuda aqueles que se encontram na linha de frente do combate
a doenca (OLIVEIRA, 2020).

Para além dos grupos publicos de compartilhamento digital, universidades
federais disponibilizaram equipamentos, recursos e méo de obra para auxiliar na
causa, como UFRJ, UFF, UFRN e outras tantas. Além disso, a Associacao
Nacional dos Dirigentes das Instituicbes Federais de Ensino Superior (Andifes)
declarou que 823 pesquisas vém sendo conduzidas para mapear O novo

coronavirus e encontrar uma vacina contra a doenga (G1, 2020).

As universidades foram responsaveis, até o momento, por exemplo, pela producéo
de mais de 990 mil litros de alcool gel, mais de 910 mil litros de &lcool liquido e mais
de 160 mil protetores faciais. H4 também, pelo menos 53 a¢bes de testagem para
0 NOvVOo coronavirus, responsaveis pela realizacdo de 2,6 mil testes por dia. Nos
hospitais universitarios, as instituicbes disponibilizaram mais de 2,2 mil leitos
normais e quase 500 leitos de UTI. (TOKARNIA, 2020)

Vale mencionar, ainda no ambito académico, as contribuicdes de
universidades particulares como a PUC-Rio, que abriu as portas do Laboratério
de Modelos e Protétipos (LAMP) e do Laboratério de Volume Téxtil para a
producao de face shields, 6culos de protecdo e mascaras de pano por solicitacdo
da Vice-Reitoria Comunitaria da Universidade para doacéo as unidades de saude.

Da atuacdo micro para macro, 0 movimento em combate a pandemia
mobilizou grupos maker em rede e instituicbes académicas, além de ressignificar
a producdo industrial por um objetivo maior. Tal acdo conjunta, mesmo em tempos
de isolamento social, somente foi possivel gracas a evolucdo dos meios de
comunicacao e tecnologia, além da extensao continua das redes digitais que vem
transformando as relacGes em ciberespacos interconectados, permitindo
compartilhamento de experiéncias e aprendizados em sociedade de forma Unica.

Mesmo apds o abrupto encerramento das edi¢des da Make Magazine e da
Maker Faire, sua esséncia ainda permanece forte por meio das conexdes outrora
estabelecidas, seja em ambientes fisicos ou digitais. Independente do tipo de
espaco, maquinas, ferramentas e materiais, aquilo que torna a cultura maker viva
sdo as pessoas e suas inter-relacdes que ndo podem ser substituidas ou

descartadas. Mais do que uma mudanca tecnoldgica, esse movimento de “fazedores”
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promove uma mudanca cultural e social ha qual o individuo néo € definido pelo que
consome, mas sim pelo que aprende e transforma colaborativamente em processos
de criacdo que moldam sua identidade.

A aplicacdo pratica da cultura maker na educacéo se revela particularmente
efetiva quando praticada em um espaco colaborativo de compartilhamento e troca
de ideias, técnicas, materiais e ferramental destinados a producéo coletiva de
solucdes apliciveis aos problemas do mundo real. Se presencialmente, o Ensino
Maker apresenta significativa importancia para a aprendizagem, em um contexto
de isolamento social e pandemia ele se torna desejavel.

O cenario de extremo isolamento social traz consigo a necessidade de
reinventar possibilidades, associando tecnologia a criatividade para impulsionar a
educacdo a distancia entre criancas e jovens. Mais do que nunca, o Ensino Maker
traz possibilidades de articulacio de temas relevantes na criacdo de
oportunidades de aprendizagem significativas aos alunos. Engajar os estudantes
em questdes pandémicas de preocupacédo global - seguranca alimentar, controle
de prevencdo de doengas, minorias marginalizadas em risco de contaminacao,
impactos sobre o sistema de saude - possibilita o exercicio da criatividade e
pensamento critico voltados a resolucao de problemas de interesse comum.

Além do mais, estimular a abordagem desse tipo de projeto maker dentro da
sala de aula, sendo ela fisica ou ndo, pode contribuir para elevar os niveis de
autonomia e autoestima ao permitir que os alunos atestem suas reais capacidades
de transformacdo do mundo; afinal, eles também fazem parte desse contexto.
Mesmo que nao seja possivel trabalhar essas tematicas devido a outras
prioridades do curriculo escolar, professores e alunos ainda podem desfrutar de
um ambiente que promova engajamento, trabalho em grupo e criatividade por
meio de plataformas digitais que estimulem o compartilhamento de ideias e
solugcdes ndo somente dentro como fora da comunidade escolar.

Se por um lado esse distanciamento impossibilita a discussao e a interagéo
de forma presencial, por outro ele permite que educadores de diversas localidades
possam trocar experiéncias e atuar em prol de uma sala de aula mais integradora,
consciente e dindmica gracas a utilizacédo das plataformas de ensino digital. Por
mais que a prototipagem da solucdo a distancia dependa da viabilidade dos
recursos de cada aluno, os professores especialistas e regentes de diferentes
disciplinas tém a possibilidade de se articular on-line para criar estratégias
pedagogicas em espacos de interacdo e mediacéo interdisciplinar, ressignificando
os conteldos aprendidos isoladamente em uma rede on-line de conhecimentos

que servirdo de base a geracao de ideias.
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Em suma, essa nova realidade exige que o educador faca um esforco
redobrado, em ambiente on-line, para demonstrar a importancia do “aprender a
fazer” através de desafios pedagodgicos que vao muito além de acender um LED
ou ligar um motor. Precisa haver propésito pedagdgico para que haja interesse e
engajamento significantes ao aprendizado.

Fortemente pensado em um contexto presencial, com compartilhamento de
espacos fisicos para mediagdo, prototipagem e intercambio de ideias, o EM
precisa ser adaptado de forma a garantir que seus principios nao se percam em
ambiente virtual. Portanto, o estudo se voltou para a investigac&do e questionamento
da manutencado dessas premissas a fim de descobrir se a esséncia do EM poderia

ser mantida e até mesmo ser ampliada em atividades de forma remota.

3.2. Programa On-line Class

A primeira experiéncia relatada é a do programa On-line Class, adotado em
uma escola bilingue da zona sul do Rio de Janeiro. O programa consistiu em uma
estratégia de ensino remoto vivenciada pela autora desta dissertacao no exercicio
de sua profissdo como educadora maker. Esse programa se manteve de forma
exclusivamente remota de meados de marco a agosto de 2020, oferecendo
atividades académicas assincronas e sincronas, durante a quarentena decorrente
da pandemia do novo coronavirus.

Nesse programa, atividades maker a distancia foram realizadas com 11
turmas do Ensino Fundamental | (1° ao 5° ano). No total, cerca de 182 alunos,

entre 6 e 11 anos, foram contemplados pela iniciativa.

3.2.1. Contexto de atividades maker assincronas

Dispondo de licencas empresariais do pacote Office 3658 para toda a equipe
pedagdgica, a escola adotou as plataformas Microsoft Sway e Microsoft Teams
para compartilhamento de contetdos didaticos on-line. Durante os meses de
marco e abril, a gestdo pedagogica da escola orientou que as atividades no
programa On-line Class fossem aplicadas de forma assincrona, através do uso
exclusivo dos sways para apresentagdo dos conteudos diarios da grade curricular

durante a quarentena. Por meio dessa ferramenta, tornou-se possivel a preparacao,

8 Office 365 - vers&o online por assinatura da suite de aplicativos para escritério/produtividade do
Microsoft Office, focado no trabalho colaborativo simultdneo de uma equipe e na sua seguranca.
Disponivel em: https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/microsoft-365-for-home-and-school-fag.
Acesso em 05/03/2021.
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organizacao e utilizacdo de conteudos em diversas midias para o planejamento
das aulas maker, como videos caseiros, links complementares, imagens e outros
recursos, em um formato Unico de apresentacéao.

As atividades foram elaboradas respeitando-se o curriculo oferecido pelo
parceiro de cultura de inovacdo maker da instituicdo, porém com algumas
adequacgdes ao novo modelo de ensino assincrono, como a reducao do nivel de
complexidade das propostas maker em funcdo da auséncia de mediacdo
presencial, a utilizacdo de materiais alternativos com o intuito de facilitar a
prototipagem das atividades com recursos disponiveis nas casas dos alunos e a
substituicdo das rodas de conversa por questbes autorreflexivas acerca das
experiéncias vivenciadas. Ainda assim, a estrutura dos planos de aula se manteve
a mesma do modelo presencial, composta pelas etapas de introducéo,
desenvolvimento (m&o na massa) e conclusdo, realizadas com o auxilio de videos
caseiros, imagens e esquemas explicativos, video-apresentacdes narrados e links

de apoio para paginas da web ou para videos complementares.

1. Introducdo: apresentagdo e contextualizacdo da atividade a ser
realizada com breve explicacdo de conceitos-chave que orientam a
compreensdo do tema e da atividade proposta (recursos: videos
caseiros, imagens e links complementares de apoio).

2. Desenvolvimento: video-apresentacdo narrado em formato de slides
com auxilio de recursos audiovisuais e textuais ilustrando o passo a
passo a ser executado.

3. Concluséo: levantamento de questdes reflexivas e desdobramentos

acerca da atividade realizada (recursos: videos caseiros).

Os arquivos Sway eram elaborados e enviados diariamente para os e-mails
dos responsaveis, porém o0s conteados maker entravam em sua COmposicao
apenas quinzenalmente. A instituicdo convencionou que as propostas de aula
fossem ofertadas de forma alternada, uma semana para as turmas de 1° ao 3° ano
e, na semana seguinte, para as turmas de 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Durante esses meses, 0s conteudos maker eram ofertados aos alunos,
porém sem nenhum tipo de retorno que possibilitasse a analise das experiéncias
vivenciadas durante a pratica. Ao optar pelo envio de contetdos sem adocédo de
um canal para compartilhamento de experiéncias, a gestdo escolar estabeleceu
uma via de mao Unica para o ensino de forma né&o intencional, dificultando o

processo de mediacdo da aprendizagem.
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No final de abril, a instituicdo adotou o uso da outra plataforma para compor
0 programa On-line Class, o Microsoft Teams. O Teams € uma plataforma
unificada de comunicacdo e colaboracdo para equipes que permite criar salas
virtuais onde alunos, professores e demais colaboradores podem fazer postagens,
realizar videoconferéncias, criar ou entregar tarefas e compartilhar contetdos. Por
meio dela, as aulas assincronas feitas no Sway puderam ser monitoradas além
de postadas, através de um sistema de checagem e controle da assiduidade no
cumprimento de tarefas. A combinagdo dessas duas ferramentas viabilizou a
criagdo de momentos de mediacao diarios em formato de chat, oportunos para

sanar duvidas e compartilhar as produgdes realizadas em casa (Figura 5).

Figura 5 - Produgdes em contexto assincrono (2° ano EF 1)
Fonte: cedido pela escola
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A autora encontrou certa dificuldade para engaja-los e fazé-los interagir nas
turmas on-line do Teams, seja para trocar ideias sobre as atividades ou para expor
suas producdes. No entanto, a medida que os alunos e 0s responsaveis mostravam
maior dominio sobre a nova ferramenta, pequenos grupos comegavam a retornar
progressivamente a cada nova proposta de atividade assincrona, seja por
mensagens, fotos e/ou videos de suas producfes. Mesmo que esse fato tenha
contribuido para estimular os demais, a maioria ainda se mantinha incomunicavel

e alheio a socializa¢éo na plataforma.

3.2.2. Contexto de atividades maker sincronas

A partir de maio, o programa On-line Class assumiu o carater on-line com
atividades sincronas por meio de videoconferéncias na plataforma Microsoft
Teams. Entretanto, as disciplinas especializadas, como Maker, Robdética, Musica
e Educacdo Fisica, se mantiveram assincronas até o final de maio, quando o modelo
sincrono finalmente passou a ser adotado por todos os educadores da institui¢cao.

Nessa proposta, as aulas maker eram previamente agendadas e gravadas
no canal correspondente a disciplina, com dias e horarios pré-determinados de
exibicdo de acordo com a grade horaria enviada aos alunos e responsaveis. Além
do agendamento das aulas on-line, os Sways ainda continuavam sendo
produzidos e postados nas turmas virtuais como uma espécie de roteiro de aula
para informar os conteddos, objetivos, materiais e atividades que seriam
desenvolvidas de forma sincrona, possibilitando a organizagéo prévia dos alunos.

As primeiras turmas a serem contempladas com o Ensino Maker sincrono
foram do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, com aulas de 1 hora a cada duas
semanas. Em meados de julho, esse método se estendeu aos niveis iniciais (1°
ao 3° anos) de forma fragmentada, com aulas de 30 minutos por semana.

Embora os motivos para a adocdo das abordagens diferenciadas entre
esses dois grupos ndo tenham sido explicitados, acredita-se que a iniciativa tenha
levado em consideracdo a média de duracdo de atencdo on-line por nivel de
escolaridade dos alunos. Um estudo recentemente conduzido pela equipe de
pesquisa da lllinois Sate Board of Education gerou um documento com
recomendacdes para aprendizagem remota considerando o nivel de concentracao
dos alunos frente a uma tela de acordo com sua faixa etaria e escolaridade,
sugerindo niveis médios diarios de exposi¢ao as aulas sincronas conforme exibido

no quadro a seguir (Quadro 4).
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Nivel de Minimo diario | Maximo diario | Tempo de
escolaridade duracdo de
atencao
Ed. Infantil 30 min 90 min 3 -5 min
12 e 22 anos 45 min 90 min 5-10 min
32a05%2ano 60 min 120 min 10— 15 min
62 ao 82 ano 15 min/aula 30 min/aula 1 aula
90 min/dia 180 min/dia
92 ao a0 32 EM | 20 min/aula 45 min/aula 1 aula
120 min/dia 270 min/dia

Quadro 4 - Atengao média diaria de alunos on-line
Fonte: https://lilianbacich.com/2020/04/23/recomendacoes-para-exposicao-as-telas/

Além da carga horaria reduzida em comparacdo com o modelo presencial,
esse novo formato de aula exigiu que outros aspectos fossem adaptados fora o
nivel de dificuldade e a oferta de materiais, como o formato de apresentacéo dos
conteudos. Os slides contendo instrugdes e fotos do passo a passo das atividades,
utilizados durante as aulas assincronas, foram substituidos pela prototipagem ao
vivo, uma vez que o compartilhamento de tela impossibilitava que a autora
pudesse visualizar os alunos para mediacdo do processo de aprendizagem.

Sendo assim, optou-se por reformular a estratégia de ensino de modo que
os recursos de apoio visual fossem utilizados somente na fase de introducdo e
contextualizagdo. Ao encerrar o compartilhamento da apresentagéo e retomar o
contato visual com os alunos, dava-se inicio a fase de desenvolvimento com
prototipagem simultdnea com o intuito de promover uma maior interagdo entre
aluno e educador. Ao finalizar as producdes, processo que poderia levar de uma
a quatro aulas, os alunos eram convidados a participar de um momento de troca
para compartilhamento de experiéncias e resultados obtidos por meio da atividade
como forma de estimulo ao pensamento critico e a reflexao.

Mesmo que a exposi¢cdo de algumas producdes fosse realizada durante as
aulas on-line, a autora solicitava que todos os alunos postassem fotos e videos do
protétipo final na plataforma Teams a fim de energizar o canal Maker, promover
interag&o entre alunos, estimular analise critica e discussdes, além de possibilitar
uma avaliacdo mais precisa de cada aluno. Houve um aumento significativo das
postagens de producdes apds as aulas on-line, porém o grupo de alunos que
movimentavam a plataforma ainda se mostrava bastante reduzido em funcéo
daqueles alunos cuja participacdo nas aulas on-line se caracterizava por uma

atitude mais passiva (Figura 6).
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Figura 6 - Producdes em contexto sincrono (3° e 4° ano EF I)
Fonte: cedido pela escola

Por ser realizada em tempo real, a proposta sincrona demandou certa
adaptacao na rotina das familias, uma vez que a maioria dos alunos dependia do
suporte técnico de seus responsaveis para assistir as aulas por meio de
computador, tablet ou celular compartilhados.

Ainda que a flexibilizacdo de horario para acesso as aulas tenha sido
reduzida, esse modelo aumentou significativamente a participacdo e a interacdo
dos alunos no processo, salvo algumas excec¢des que ndo se sentiam confortaveis
para falar em grupo ou ligar a cdAmera mesmo quando convidados. Essa resposta
imediata, tanto por parte do educador como dos colegas, estimulava muitos alunos
a questionar, pedir sugestdes e exibir seus progressos durante a prética, atitudes

que ocorriam com bem menos frequéncia no modo assincrono.
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3.3. Projeto Robodtica nas Escolas

O projeto Robotica nas Escolas (RNE), por sua vez, foi uma iniciativa de
cunho social promovida pela empresa NTICS (Novas Tecnologias de Informacédo
e Comunicacdo) que contou com patrocinio de uma empresa privada e com o
apoio das Prefeituras Municipais das cidades participantes, sendo desenvolvida
pela Bu-Go, empresa especializada no desenvolvimento de metodologias ativas
para potencializar processos de ensino-aprendizagem. Vale ressaltar que, no
ambito desta dissertacao, a autora ja havia se integrado profissionalmente a Bu-
Go quando realizou a implementacédo e a observacao de todo o processo.

O objetivo do projeto era viabilizar o ensino mao na massa remoto para
alunos carentes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental de escolas publicas das
regides de Manaus (AM), Rio Claro (SP) e Joinville (SC). Ao todo, cerca de 900
criancas, com idade entre 10 e 11 anos, foram contempladas pelo projeto ao longo
de oito (08) dias, de 24 de setembro a 02 de outubro de 2020. A seguir, trazemos

o relato do processo vivenciado por meio de observacéo participante.

3.3.1. Pré-projeto

Inicialmente, um kit para montagem de circuitos e projetos elétricos
contendo os médulos Scopabits (Figura 7) cortados a laser, componentes elétricos
(01 LED, 01 buzzer, 01 motor DC, 01 botdo gangorra, 01 suporte com 2 pilhas
AA), jacarés de cracha, parafusos com porcas para fixacdo dos elementos e
transmissao de energia, jumpers e fios para conexao dos circuitos elétricos, além
de panfletos com explicacdes acerca do curso foi elaborado e distribuido a todas

as familias inscritas no projeto.

Base Jacaré para crachd
b MDF Daoelao |sooor etc. PreS|Iha|acare solto

Figura 7 - Médulos Scopabits e jacarés de fixagao
Fonte: cedido pela Bu-Go
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O Scopabits é um kit de componentes eletrdnicos, com interface simplificada
de conexdes de circuitos elétricos, projetado para estimular o0 pensamento inventivo
por meio de prototipagem de ideias. Além de ser um kit de baixo custo, ele é um
projeto aberto e registrado como Creative Commons®, ou seja, qualquer pessoa
pode adaptar, alterar e criar a partir deste trabalho para fins ndo comerciais, desde
gue atribuam o devido crédito e licenciem as novas cria¢des sob termos idénticos.

Todos os kits, etiguetados com 0 nome dos alunos, foram distribuidos para
as respectivas escolas municipais cadastradas no programa e recolhidos pelos
participantes antes do inicio do projeto (Figura 8). Uma vez de posse dos mesmos,
os responsaveis foram informados pela NTICS, via e-mail, a respeito das aulas

gue se seguiriam nas proximas semanas.

Figura 8 - Kit do projeto RNE
Fonte: cedido por NTICS

3.3.2. Desenvolvimento

Apbs o recebimento do material, os alunos tiveram trés (03) momentos de
interacdo sincrona durante os quais a autora, exercendo o papel de profissional-
pesquisadora (GRAY, 2012), orientou e observou o desenvolvimento dos desafios
propostos para cada etapa junto a uma representante da NTICS.

Ao fim de cada videochamada, os alunos tinham o prazo de quatro (04) dias
corridos para desenvolver o desafio proposto até a etapa seguinte (Quadro 5).
Durante esse periodo, toda a comunicacdo e mediacdo foi feita por meio de
aplicativo de comunicacao interna com canais especificos destinados a cada uma

das trés cidades, Manaus, Rio Claro e Joinville.

9 Creative Commons - organizagio ndo governamental sem fins lucrativos voltada a expandir a
gquantidade de obras criativas disponiveis, através de suas licengas que permitem a copia e
compartilhamento com menos restricdes que o tradicional todos direitos reservados. Disponivel
em: https://creativecommons.org. Acesso em 05/03/2021.
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DETALHAMENTO DO PROJETO RNE

PRIMEIRO SEGUNDO TERCEIRO
ENCONTRO ENCONTRO ENCONTRO
FORMATO Sincrono Assincrono Sincrono Assincrono Sincrono
PRE- Possuir o kitde  Acesso a Montagem Acesso a Criacao do
REQUISITOS  circuitos plataforma dos circuitos  plataforma projeto com
elétricos em Slack para elétricos no Slack para base em
maos compartilhar encontro compartilhar uma das
fotos e videos  anterior fotos e videos  trilhas de
desafio
DESCRICAO  Introdugdo ao Montagem do  Compartilhar ~ Semana do Finalizagdo
GERAL projeto e Kkit, kit e desafios  resultados e  desafio das com
apresentacéo de montagem  explicar o 3 trilhas discurso
do primeiro de circuito desafio de especificas motivacional
desafio elétrico 3 trilhas de projeto e Ultimas
orientacdes
ARQUIVOS ~ ------ Cardsde ----- Cardsde -
(com titulo) conhecimento; conhecimento;
Card de desafio Cards de
de montagem desafio de
do circuito uma das
3 trilhas
RECURSOS  Cards de Canal de Cards de Canalde -----
montagem, kit e comunicagdo desafio de comunicagao
algumas para coleta de trilhas, kit, para coleta de
ferramentas. dados (Slack); sucatas e dados (Slack);
(alicate e Mediador para ferramentas Mediador para
tesoura) atender as diversas. atender as
criangas criangas

Quadro 5 - Detalhamento de etapas do projeto RNE
Fonte: adaptado de Bu-Go (2020).

a) Momentos de interacdo sincrona

Em website préprio da iniciativa (https://ntics.com.br/projetorobotica/), os

alunos tiveram acesso a uma série de recursos digitais, como informacdes do

projeto, arquivos de conteudo para desenvolvimento das atividades e links de

direcionamento, tanto para video chamadas como para participacdo na

comunidade virtual do projeto. Os encontros on-line ocorreram nos dias 24 e 28

de setembro e 02 de outubro de 2020, através da utilizacdo de um servigo de

conferéncia remota (Zoom).
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Para organizar os momentos de interacdo sincrona, cada cidade tinha
horarios especificos e links de acesso proprios para as conferéncias disponibilizados
exclusivamente aos estudantes daquela regido. Sendo assim, os encontros foram
organizados, segundo o fuso horario de Brasilia, as 10h para Manaus (AM), as
13h para Rio Claro (SP) e as 16h para Joinville (SC), tendo cada encontro uma

hora de duracéo.

1° encontro sincrono (dia 24/09/2020):

Ao ingressarem na sala Zoom pela primeira vez, os alunos se mostraram
muito empolgados com seus kits a mostra, erguendo-os na tela do computador.
Alguns estavam sozinhos, outros se encontravam na presenca dos pais e poucos
deles estavam presentes nas escolas com o professor, devidamente protegidos
com mascaras. Ao todo, 680 alunos participaram do primeiro encontro, sendo 225
em Manaus, 195 em Rio Claro e 260 em Joinville. Devido ao nimero significativo
de criangas, os microfones dos participantes foram silenciados, exceto os dos
integrantes da Bu-Go, incluindo o da autora desta pesquisa.

ApoOs o ingresso da maioria dos estudantes, a apresentadora deu inicio ao
curso através de uma breve explicacdo acerca do projeto, dando destaque aos
objetivos, a importancia da iniciativa e aos responsaveis pela sua realizacdo, a
NTICS, a empresa privada patrocinadora, a Bu-Go e as Prefeituras Municipais das
cidades de Manaus, Rio Claro e Joinville.

Ainda em sua fala, a apresentadora enfatizou os quatro indicadores
brasileiros para os ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) que estavam
sendo contemplados no projeto: ODS 4: Educacado e Qualidade; ODS 9: IndUstria,
inovacao e infraestrutura; ODS 12: Consumo e producao responsaveis e ODS 17:
Parcerias e meios de implementacdo (Rede ODS Brasil, 2015). Por fim,
apresentou o site e a plataforma de comunicagéo interna, Slack!®, que seria
utilizada durante as semanas de trabalho para compartilhamento de experiéncias
e resultados dos desafios ao longo de todo o projeto.

Durante essa primeira parte do encontro, algumas criangas se mostraram
dispersas e pouco interessadas, apoiando seus rostos nas maos, postura que no
pode ser interpretada como indicativa de aborrecimento ou tédio, ou ainda
desviando a atencdo da tela para outras coisas. Assim que os integrantes da Bu-
Go foram apresentados como desenvolvedores dos kits que elas tinham em maos,

a maioria deles comecou a abrir a caixa e explorar seu conteddo com curiosidade.

10 Slack - plataforma proprietaria de comunicacio comercial desenvolvida pela empresa americana
de software Slack Technologies. Disponivel em: https://slack.com/intl/pt-br/. Acesso em 05/03/2021



https://slack.com/intl/pt-br/
DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

60

A partir desse momento, esta pesquisadora estabeleceu seu primeiro
contato com os participantes do projeto sem, contudo, que os mesmos fossem
informados de sua atuacdo como pesquisadora-observadora. Ela apresentou-se
como designer de experiéncias educacionais, e membro da equipe da empresa
Bu-Go, tendo a funcdo de acompanhar a aplica¢éo do projeto como também fazer
a mediacdo do processo de aprendizagem dos alunos inscritos. Essa estratégia
foi adotada com o intuito de minimizar possiveis desconfortos por parte das
criangas com a presenca de uma pessoa de fora da proposta do curso.

A segunda parte do encontro, sob a responsabilidade dos designers da Bu-
Go, tratou das questdes relativas aos componentes incluidos no kit e
possibilidades de exploracao dos mesmos, além da apresentacdo dos contelddos
do dia 1, presentes na seg¢do “area do aluno” do site do projeto. Dentro da opgao
“trilha de conhecimento”, foram apresentados 4 planos de oficinas — protétipo,
circuitos elétricos, técnicas de fixagao e técnicas de modificacdo — em forma de
cards, com informacg@es para gerar repertério de conhecimento técnico suficiente

para a execuc¢do da trilha de desafio, apresentada em seguida (Figuras 9).

. orewini
0 QU E E U M P ROTOTI PO Quando o protétipo consegue realizar alguma tarefa que idealizamos, ele
TRILHA INICIAL éch do de protétipo funcional. Um plo é esse barquinho que

flutua e se move na agua:

DEFINICAQ

Depois que temos uma ideia precisamos testar se ela funciona no
mundo real. Para isso, podemos usar diversos materiais para construir
as primeiras versdes do que estavamos imaginando. Todas as versdes
antes do produto final podem ser chamadas de protétipos.

Ao criar o primeiro protétipo, fica mais
facil perceber coisas que podem melhorar
o desempenho e facilitar o uso. O novo
barquinho agora tem um casco maior que

permite carregar coisas, a sua hélice ficou
posicionada no centro para diminuir as
chances de virar de lado e o circuito
elétrico tem um botao para ligar e
desligar o motor com mais facilidade.

PATROCINIO. REALIZAGAD:

Figura 9 - Card de conhecimento (protétipo)
Fonte: https://ntics.com.br/wp-content/uploads/2020/09/CARD-CONHECIMENTO-_-TRILHA-
INICIAL-_-QUE-E-UM-PROTOTIPO-1.pdf
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A atividade da trilha de desafio foi apresentada aos alunos a partir do plano
de oficina “meus primeiros circuitos elétricos” (Figura 10). Nesse desafio, eles
tiveram que cumprir algumas missdes referentes a execucdo da atividade prética,
da fase de testes, do registro e do compartilhamento:

1. Montar todos os componentes do kit, suporte de pilha, LED, bot&o,

buzzer e motor: fixagdo dos componentes nas bases de apoio cortadas
a laser;

2. Testar os circuitos: montagem de circuitos elétricos simples para

funcionamento dos componentes (com e sem bot&o liga/ desliga);

3. Compartilhar os testes: criagdo e compartilhamento de videos com os

resultados da atividade.

)
MEUS PRIMEIROS MISSOES

CI RCU ITOS EL ETRI COS o 111 MONTAR TODOS 0S COMPONENTES DO KIT SCOPABITS:

TRILHA INICIAL SUPORTE DE PILHA, LED, BOTAO, BUZZER E MOTOR
N\ Esses links aqui vdo te ajudar:
9 N\ bitly/quia-montagem
P o~ @ 9 bit.ly/video-montagem
(P rﬂc;/) =~ P o
? v\/\ @ Kq O N @ g0 &€} 21 TESTAR 0S CIRCUITOS
65} B /03 @J Cs)) 7D Ccl D J - Depois de montar os bits é hora de montar os circuitos para:
N ) a. fazer o LED acender;
3 g “g9 “g (| e el
p] &G g ) 513 t c. fazer o motor girar;
7 ”Lj pa 2, d. fazer os testes a, b e ¢ mas agora com um botao no circuito;

e. tentar ligar mais de um componente no mesmo circuito e ver o

- % 2. ‘\,\ que acontece
. 0 b b v} s - Para te ajudar nesses teste sera importante ler os seguintes cards:

* CIRCUITOS ELETRICOS
» TECNICAS DE MODIFICAGAO
* TECNICAS DE FIXACAO

DESAFIO

Todo grz?nde aventureirol e aventureira tem um treir.)amentc inicial  Conpartilhe s experitngia som o gripo & esealhialum local

para aprimorar suas habilidades e conhecer os equipamentos que bem iluminado para fazer as seguintes tarefas:

vao ajudar nos desafios da sua jornada. a. fazer um video de 5 segundos do circuito com motor girando;

Com vocé nao sera diferente! Seu treinamento inicial serd montar b. fazer um video de 5 segundos do circuito com LED aceso;

o seu préprio equipamento, o kit Scopabits, e testar algumas c. fazer um video de 5 segundos do circuito com buzzer apitando;

possibilidades com ele. d. fazer um video de 5 segundos de um dos circuito usando o

Faca as missoes dessa semana e prepare-se para um novo desafio botéo para ligar algo;

no préximo encontro. e. envie os videos para o site (colocar link do lugar para subir os
arquivos).

&} 31 COMPARTILHAR 05 TESTES

ATROGINIO PATROCINIC A

Figura 10 - Card de desafio (circuitos elétricos)
Fonte: https://ntics.com.br/wp-content/uploads/2020/09/CARD-DE-DESAFIO-_-TRILHA-INICIAL-
_-MEUS-PRIMEIROS-CIRCUITOS-ELETRICOS.pdf

Para surpresa dos alunos e desta prépria pesquisadora, quando alguns
alunos tentaram experimentar a montagem dos circuitos durante a explicacéo
foram chamados a atencéo pela apresentadora. Ela reforgcou a importancia de se
estar atento apenas as instrugdes, sugerindo que aquele ndo era 0 momento
propicio para mao na massa. Apesar disso, nem todos atenderam ao pedido uma

vez que estavam curiosos demais com as possibilidades de exploragéo do kit.
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Apbs realizar um resumo do encontro, a apresentadora sugeriu que as
criancas clicassem no icone de méo levantada do Zoom para sinalizar davida. A
medida que o sinal aparecia em sua tela, ela habilitava o microfone do participante
e dizia seu nome, pedindo que ele fizesse sua pergunta. Vale lembrar que o
microfone dos alunos permaneceu desligado ao longo de toda a reunido. Por conta
do tempo e do nimero de alunos a serem atendidos, cada duvida era respondida
prontamente, sem espaco para dialogo ou reflexdes. Ao final, muitos se
mostraram frustrados por n&o conseguirem seu espaco de fala, permanecendo
com suas maos erguidas em frente & camera até o fim da reunido na esperanca

de serem atendidos.

2° encontro sincrono (dia 28/09/2020):

O segundo encontro sincrono contou com a participagdo de 525 criancas
nas trés videoconferéncias, sendo 185 alunos em Manaus, 130 alunos em Rio
Claro e 210 alunos em Joinville. A maioria dos alunos estava de posse dos
circuitos montados, conforme pedido no encontro anterior, no momento em que
ingressaram na chamada. Outros tantos foram solicitados a pegar as producdes
enquanto a representante da NTICS aguardava o ingresso dos demais alunos.

Ao dar inicio a mais uma aula, ela fez uma breve recapitulacdo do encontro
anterior, dando énfase aos resultados esperados com base na exploracédo da trilha
de conhecimento e desafio do dia 1, ou seja, a montagem dos circuitos elétricos.
Apesar do desafio ser composto de atividades com niveis de dificuldade
crescentes, ndo existia obrigatoriedade em cumprir todas as propostas e nao
havia nenhum tipo de punicdo ou repreenséo caso os alunos néo realizassem a
atividade no tempo recomendado. A intencdo ndo era exercer cobranca ou
pressédo sobre os alunos, mas engaja-los em atividades praticas, sobretudo por
meio da geracao de interesse, curiosidade e criatividade.

Em seguida, os alunos tiveram um espaco para compartilhamento on-line
de experiéncias durante o qual puderam mostrar seus circuitos em funcionamento,
explicar o processo de montagem e partilhar alguns sentimentos vivenciados
durante a pratica, como alegria, entusiasmo e surpresa, por exemplo. Devido ao
grande numero de participantes, somente 5 alunos dentre os que ergueram suas
maos virtuais tiveram oportunidade de participar desse momento, fator que gerou
certa frustracdo nos demais.

Desfrutando de uma relacdo mais estreita com os alunos, construida tanto
Nno encontro anterior como na semana de trabalho remoto precedente por meio de

processo de mediacdo assincrona, esta pesquisadora conduziu os desafios
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seguintes com mais assertividade, mesmo sendo a Unica representante da
empresa Bu-Go na equipe. A tela do site do projeto foi compartilhada, como da
vez anterior, para a apresentacdo dos contetdos da trilha de conhecimento e do
desafio referentes ao dia 2.

Dessa vez, a trilha de conhecimento era composta de 3 planos de oficina
(tipos de brinquedo, tipos de produto e partes de um veiculo) que, seguindo a
mesma linha dos cards de repertério do encontro anterior, forneciam informacdes
basicas e conhecimentos técnicos para o desenvolvimento da trilha de desafio a
ser escolhida pelo aluno. Dentre os planos de oficinas disponiveis, estavam a

construgdo de um brinquedo, de um produto ou de um veiculo (Figura 11).

CONSTRUINDO UM MISSOES

BRINQUEDO ELETRONICO £ 117AGA UMA LisTA O IoEIAS

TRILHA DE BRINQUEDOS - Observe os brinquedos que vocé tem na sua casa e também
acesse o5 links para se inspirar. Faga uma lista com aqueles que vocé
curtir mais e pensam também em combinar mais de uma ideia:
bit.ly/quia-projetos
bit.ly/quia-prof

- bit.ly/ideias-video

bit.ly/ideia-brinquedo

&} 21| COLETE MATERIAIS PELA CASA
- Procure materiais para fazer a estrutura do brinquedo. Coisas como
palitos, papelao, caixas, latinha e o que mais vocé acreditar que tem
chances de ajudar a montar sua invencao!

0 3| CONSTRUA UM PROTOTIPO
Agora que j3 juntou ideias e os materiais, é a hora de
construir seu brinquedo!
- Para te ajudar nessa tarefa sera importante ler os seguintes cards:
* O QUE E UM PROTOTIPO
Imagine que vocé foi procurado por uma empresa e ela deseja » TECNICAS DE MODIFICAGAO
presentear todas as criangas do mundo com um brinquedo super » TECNICAS DE FIXACAO
diferente e divertido. Essa empresa quer que vocé faga um ¢ CIRCUITOS ELETRICOS
protétipo desse brinquedo.

DESAFIO

&} 41 COMPARTILHE SUA CRIACAQ

a emiti é fazer algum movimento z SN
Ela p°.deé"’ S oo jhze R o s £ Compartilhy sua experignds com o grupo s escolha U local bem
motorizado. Fara realizar esse desatio voce vai ginagao, iluminado para fazer as seguintes tarefas:

algumas técnicas, criatividade, o kit scopa bits e o que a. Faga um video de 15 segundos apresentando o seu brinquedo e
mais encontrar em sua CBSBI suas funcionalidades.
b. envie o video para o [canal/grupo de comunicagiol

PATROCING. REALIZAGAO. PATROCINIO! REALIZAGAO:

Figura 11 - Card de desafio (brinquedo eletrénico)
Fonte: https://ntics.com.br/wp-content/uploads/2020/09/CARD-DESAFIO-_-TIPOS-DE-
BRINQUEDOS-FRENTE.pdf

Apesar de ndo terem sido feitas restricbes a escolha ou mesmo a
combinacdo de mais de um plano, esta pesquisadora sugeriu que os alunos se
concentrassem na elaboracdo de ao menos uma das possibilidades oferecidas
como ponto de partida para o projeto. Independentemente do tipo de projeto a ser
desenvolvido, cada plano de oficina da trilha de desafio era composto de um card
com orientacBes sobre o processo projetual baseado na metodologia design

thinking, imersao, ideacéo e prototipacdo (VIANNA et al., 2012, p. 18).
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1. Fazer uma lista de ideias: momento de pesquisa e inspiracdo por meio
de links de apoio disponiveis no card;

2. Coletar materiais pela casa: observacdo, coleta e reutilizacdo de
materiais e/ ou objetos simples, em congruéncia com o0s circuitos elétricos
previamente montados, para a construcao do protétipo;

3. Construir um protétipo: momento de desenvolvimento pratico e
experimental para criacdo do protétipo, apds leitura dos cards de
conhecimentos sugeridos;

4. Compartilhar sua criagéo: criagdo e compartilhamento de videos com

os resultados da atividade.

A fim de explicar os passos do card de desafios de uma forma mais pratica,
esta pesquisadora mostrou o processo de criacdo de seu prot6tipo, um robd pintor.
Durante a demonstracdo das etapas iniciais do projeto, a autora sentiu
necessidade de evidenciar a importancia do esboc¢o de alternativas como recurso
visual para a organizacdo de ideias e conceitos por meio de desenhos simples;

recomendacédo que ndo estava totalmente clara na proposta dos cards (Figura 12).

Figura 12 - Prot6tipo robd pintor
Fonte: acervo da autora

Em seguida, a apresentacao do prot6tipo se deu como uma simulacdo do
registro em video que os alunos deveriam fazer e compartilhar ao final da
atividade. Essa simulacdo contemplou todas as informacdes necessarias a
compreensdo do projeto, como definicdo do conceito, finalidade, materiais e

ferramentas utilizados, processo de construcdo e demonstracéo de funcionamento.
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Mais uma vez, os alunos foram orientados a fazer suas producdes no prazo
de 4 dias corridos até a data do terceiro e ultimo encontro, dia 02 de outubro de
2020. Seguindo o esquema do encontro passado, a representante da NTICS
resumiu a proposta da atividade, repassando os caminhos de acesso aos conteudos
no site e reforcando a importancia do uso da plataforma Slack durante a semana
de trabalho para o compartihamento de duvidas, sugestdes e resultados
referentes a atividade que seria desenvolvida.

Para finalizar, ela abriu espago para duvidas exatamente como fizera da vez
anterior, chamando os alunos a medida que estes erguiam a méo virtual. Como
surgiram muitas davidas de carater técnico, com relagdo ao uso de materiais e
construcao do protétipo, esta pesquisadora aproveitou sua experiéncia como
educadora maker para fazer recomendagdes aos alunos que conseguiram um

momento de interacdo on-line para perguntas.

3° encontro sincrono (dia 02/10/2020):

Assim que entraram na sala virtual do ultimo encontro, as criangas
comecaram a exibir seus projetos na tela mesmo que estivessem com o microfone
desabilitado no inicio da reunido. Esse ato deixou clara e reforgou a importancia
do compartilhamento para os alunos; mais do que somente executar as atividades,
eles sentiam necessidade de mostrar, explicar e partilhar suas criagcbes com o0s
demais, mesmo a distancia. Com uma pequena reducéo do nimero de participantes,
esse encontro contou com cerca de 405 alunos no total, sendo 140 de Manaus,
105 de Rio Claro e 160 de Joinville.

Ap6s aguardar o ingresso da maioria dos alunos na sala virtual, a
representante da NTICS introduziu trés convidados da empresa patrocinadora do
projeto na reunido, dois homens e uma mulher. Todos se apresentaram como
engenheiros de computacgédo, descrevendo brevemente seu trabalho com robética
na area de automacao e montagem de eletrodomésticos na empresa filial de cada
cidade participante do projeto.

Em seguida, a apresentadora escolheu 5 criangas, dentre aquelas que
ativaram o icone de mao levantada, para fazerem perguntas aos convidados. Elas
se mostraram bastante curiosas e levantaram uma série de questionamentos
sobre funcionamento, programacao, possibilidades de operacdo e processo de
montagem dos robds. Apds responderem as perguntas, os convidados se
despediram dos alunos com uma mensagem motivacional, incentivando-os a

continuarem na busca por seus interesses na area de robotica.
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A partir desse momento, houve uma recapitulagdo de toda a trajetéria
percorrida pelos alunos durante o projeto Robética nas Escolas, com destaque
para trés momentos: montagem dos Kkits, circuitos elétricos e desafios de
invencado. Devido ao grande namero de participantes, ndo houve tempo para a
exposicao dos projetos, somente para um breve relato acerca das experiéncias,
em relagdo a pratica remota com circuitos elétricos.

Muitos dos alunos relataram ter recebido apoio dos pais durante o processo
de construgdo dos protétipos, fator que pode ter influenciado ndo somente na
gualidade dos resultados obtidos como no nivel de entusiasmo das criangas. Eles
confessaram que aprenderam com seus erros e se divertiram bastante durante
todo o processo, apesar das dificuldades enfrentadas. Todos se mostraram muito
surpresos e satisfeitos com suas criacoes, especialmente aqueles que tiveram
contato com circuitos elétricos pela primeira vez.

Por conseguinte, esta pesquisadora se responsabilizou pelo discurso
motivacional, com base em referéncias do mundo das invenc¢des, trazendo figuras
de destaque tanto do passado como do presente para a inspiracdo das criancas.
Dentre essas figuras estavam Nikola Tesla, Ann Makosinski, Ezedine Kamil,
Francielly Rodrigues, Robert Lang e Caine Monroy. Cada uma dessas referéncias,
em suas épocas e contextos especificos, trazia em si a mesma vontade de
resolver problemas e criar solucdes através da préatica, assim como os alunos
fizeram ao longo dos desafios propostos a cada encontro.

A representante da NTICS explicou aos alunos como se daria a fase de pés-
projeto, ou seja, o compartilhamento de suas inven¢cées em uma biblioteca virtual
de rob6s no site do projeto Robdética nas Escolas. Cada aluno deveria preencher
um formulario relatando suas experiéncias e informando aspectos relevantes do
projeto como nhome, funcionalidade, trilha escolhida e materiais utilizados.

Ao fim do projeto, todos os participantes receberam um certificado digital de
conclusdo com identificacdo da cidade e nome completo do aluno, atestando

carga horéaria de 07 horas totais de atividade.

b) Momentos de interacdo assincrona

As semanas de trabalho assincrono que sucederam ao primeiro e ao segundo
encontros sincronos se deram através da plataforma de compartilhamento Slack.
Utilizando essa plataforma, foram criadas salas virtuais para cada cidade

envolvida no projeto, Manaus, Rio Claro e Joinville. Nas salas os alunos interagiam
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entre si e tiravam dlavidas com esta pesquisadora e com a representante da NTICS
por meio de mensagens de texto, além de enviarem fotos e videos como registro
das produc¢fes dos desafios propostos.

Contando com sua experiéncia como designer e educadora maker, a
pesquisadora e autora desta dissertacdo atuou como mediadora do processo de
aprendizagem, fornecendo auxilio técnico sobre a montagem dos circuitos
elétricos, relembrando os combinados de cada desafio e fazendo observagdes e
sugestdes construtivas por meio de mensagens de texto, como reforgo positivo as
invencgdes dos alunos. Durante esse processo, a autora teve a preocupacédo de
ndo responder as perguntas de forma direta, mas devolver cada pergunta com um
outro questionamento a fim de estimular o aluno a pensar na solugéo por conta
prépria, instigando a capacidade criativa e o raciocinio l6gico.

A primeira semana de trabalho consistiu no desenvolvimento do desafio 1,
montagem do kit e desafios de circuitos elétricos (Figura 13). Por se tratar de uma
atividade com passo a passo bem definido, todos os alunos alcangcaram o mesmo
resultado, salvo pequenas varia¢gdes no uso de materiais alternativos para a hélice

do motor DC, como pecas plasticas, palitos de madeira, hastes de cotonete, etc.

Figura 13 - Produgdes de circuitos elétricos
Fonte: cedido por Bu-Go e NTICS

A segunda semana de trabalho foi marcada pelo projeto de trilhas do desafio
2, que consistia na escolha de uma das 3 trilhas (brinquedo, projeto ou veiculo)
para execucdo do protétipo de sucata com circuitos elétricos. Mesmo que néo

tivessem conhecimento da metodologia, os alunos utilizaram um conjunto de métodos
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derivados do design thinking que nortearam as fases de pesquisa, geracao de
alternativas, escolha de materiais e ferramentas, prototipagem, testes, analise e
refinamento do protétipo. Como no desafio anterior, fotos e videos foram enviados

pela plataforma como registro e compartilhamento das producdes (Figura 14).

REGISTRO DE COMPARTILHAMENTO ASSINCRONO

CANAL DA CIDADE ARQUIVOS COMPARTILHADOS
Manaus (AM) 340 153 imagens 63 videos
Rio Claro (SP) 304 37 imagens 19 videos
Joinville (SC) 411 96 imagens 57 videos

Quadro 6 - Compartilhamento assincrono do projeto RNE
Fonte: elaborado pela autora.

Pesquisar Robética nas Escolas @ L —

Robética nas Escolas ~ @ Ajoinville & g3« 9 O Arquives X

Grupo para trocas e dividas dos alunos de Joinville

Pedro‘ 13h48 Sabado, 3 de outubro v Avo da Larissa &)
Eu tinha um motor guardado entao aesmonter 4 de outubro 3s 13hd40
Arquivo privado
Domingo, 4 de outubro ¥

VID_20201004_123914.3gp
9 MB QuickTime Movie

[} Avo da Larissa 13h42
4 Moto atémica da Larissa.

4 arquivos -
IMG_20201004_123705.jpg
546 kB JPEG

IMG_20201004_124040.jpg
563 kB JPEG

IMG_20201004_124028.jpg
591 kB JPEG Compartilhado em
& joinville
VID_20201004_123914.3gp hi 1 mes

9 MB QuickTime Movie

@@

¢ @ ® 0

Figura 14 - Compartilhamento de produgdes na plataforma
Fonte: cedido por Bu-Go e NTICS

Devido ao nivel de liberdade criativa do desafio de trilhas, os alunos
apresentaram solugbes muito variadas em relacdo a funcionalidade, forma,
tamanho e materiais dos protétipos. Além disso, houve uma significativa reutilizacéo
de materiais na realizacdo dessa atividade, desde sucatas até brinquedos antigos e
carcaga de eletrodomeésticos quebrados. Alguns alunos se restringiram a execugao
de réplicas dos modelos fornecidos como exemplos em fotos e videos disponiveis
nos links dos cards de desafio. Outros, no entanto, utilizaram esses links como

inspiracdo para projetos um pouco mais elaborados e personalizados (Figura 15).
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4

Figura 15 - Produges dos desafios de trilhas
Fonte: cedido por Bu-Go e NTICS

Em ambos os casos, a participacdo dos responsaveis mostrou-se
fundamental para estimular e auxiliar os alunos, principalmente nas partes mais
técnicas de montagem do circuito e fixagdo dos componentes. Alguns deles
apareciam ao lado das criangas, tanto nos encontros sincronos como nas
producdes de videos e fotos para registro dos prot6tipos, comprovando que a
oportunidade também serviu como vinculo entre pais e filhos ao criar uma

memoaria afetiva em torno do aprendizado pratico-experimental.

3.3.3. POs-projeto

Assim que a representante da NTICS informou sobre a proposta de
elaboragdo de uma biblioteca virtual de robds com os trabalhos dos alunos, no
Gltimo encontro sincrono, o entusiasmo e a surpresa tomaram conta do momento.
Era nitida a alegria dos alunos ao descobrirem a possibilidade de expor seus
projetos para outras criancas, fator que reforgou ainda mais a importancia do

compartilhamento como motor de engajamento.
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Para tanto, os alunos tiveram que preencher um formulario com informacgdes
pessoais e dados referentes ao projeto, além de enviar uma foto do protétipo
finalizado. As produc¢des foram organizadas de acordo com a cidade de cada um
e se encontram expostas como galeria de imagens na opc¢éao biblioteca de robds

do site do projeto Robética nas Escolas (Figura 16).

Home ~ Alunos ~ Biblioteca de Robos

JOINVILLE (SC) MANAUS (AM)

Figura 16 - Biblioteca virtual de rob6s
Fonte: https://ntics.com.br/biblioteca-de-robos/

3.4. Reflexdes sobre Ensino Maker remoto

A pandemia causada pelo novo coronavirus desafiou 0 mundo de diversas
maneiras e, com a educacéo isso ndo poderia ser diferente. O distanciamento
social como forma de prevenc¢do a Covid-19 impactou o dia a dia das instituicdes
de ensino, de profissionais da educacéo e dos alunos que tentaram se adaptar a
uma rotina de estudos em casa. No momento em que esse contexto se estende
as atividades maker, de carater essencialmente pratico e colaborativo, as barreiras a
mediacgéo, tanto entre professor-aluno como entre pares, se tornam ainda mais visiveis
frente a auséncia de um espaco fisico para compartilhamento de ideias e producdes.

Como visto anteriormente, a cultura maker tem ganhado forga nas escolas
nos ultimos anos, impactando a maneira de ensinar dos professores — e de aprender
dos estudantes. Através dessa metodologia, 0 aluno tem possibilidades de aprender
de forma mais ativa, exercitando maior protagonismo sobre sua propria aprendizagem
por meio da realizacdo de projetos. A fim de garantir essa premissa mesmo em
um ambiente remoto, as propostas praticas necessitaram sofrer certas
adaptacBes em decorréncia do novo espaco de experimentacdo domiciliar e das

novas formas de execucdao, registro e compartilhamento on-line das atividades.
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As experiéncias relatadas nesse capitulo trazem duas realidades bem
diferentes onde essas adaptacfes on-line obtiveram respostas igualmente
distintas. Além dos alunos da instituicdo particular terem mais oportunidades e
acesso a recursos de Ultima geracao, tanto em casa como ha escola, eles tiveram
um momento maker presencial antes da quarentena. Por mais breve gque tenha
sido essa vivéncia, ela trouxe para as criangas uma referéncia de Ensino Maker,
marcado por um ambiente com materiais, ferramentas e maquinas proprios ao uso
e compartilhamento, além de um espaco livre para dialogo e troca de ideias como
facilitagdo ao processo criativo na resolucdo de problemas. Desse modo, seria
natural que elas esperassem uma experiéncia de aprendizado semelhante vinda
do espaco virtual, seja ele assincrono ou sincrono.

Acredita-se que essa expectativa possa ter criado uma certa frustragdo em
alunos que ndo conseguiram se adaptar aos novos moldes maker no ensino
remoto e, portanto, participaram com menos entusiasmo das aulas. Ainda que
tentassem, por vezes esses alunos nao completavam todo o ciclo de aula,
composto por introducdo, desenvolvimento, registro e compartilhamento,
desistindo do meio para o final do processo. Esse, dentre outros fatores, acarretou
em uma baixa dos niveis de participacdo on-line e de compartilhamento na plataforma.

Entretanto, aqueles que perseveraram nas aulas maker remotas se
mostraram motivados ndo somente pela for¢ca do habito e interesse natural nas
atividades, como também pelo apoio constante dos responsaveis. Muitos deles
apareciam ao lado de seus filhos durante as aulas sincronas para oferecer suporte
quando necessario, estimulando a pratica maker mesmo dentro de casa. O
mesmo pode ser percebido durante a observacgéo participante no projeto RNE.

Embora a realidade das criangas das escolas publicas contempladas pelo
projeto seja menos favorecida, o envolvimento e comprometimento dos pais para
auxiliar seus filhos a completarem os desafios maker foi um fator fundamental para
promover maior vinculo e despertar um engajamento ainda maior na execuc¢éao das
propostas maker. Por outro lado, a falta desse suporte familiar ou mesmo o
desencorajamento por parte dos pais tendia a provocar desinteresse nos alunos.

Como a maioria desses alunos nunca teve a oportunidade de vivenciar uma
experiéncia maker antes desse projeto, presume-se que a motivacao por algo
novo e desconhecido possa ter aberto portas para o interesse e a curiosidade das
criancas que se revelaram bastante participativas, tanto nos encontros sincronos
via videoconferéncia como no compartilhamento de solucées na plataforma Slack.
Apesar de demonstrarem certa dificuldade, foram bastante resilientes e persistiram

na busca pela resolucéo dos problemas propostos a cada novo encontro.
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Se por um lado as aulas remotas impossibilitavam a discussao e mediacao
de forma presencial, por outro elas permitiram que alunos de diversas localidades
pudessem ter acesso simultaneo as propostas maker sem limitacées de espaco.
Mesmo que os alunos ficassem sujeitos a adaptar suas rotinas em funcdo dos
horarios das aulas on-line, recursos de gravacao associados a ado¢do de canais
de interagcdo assincrona tornavam a atualizagéo e a revisédo de conteudos viaveis
em casos de indisponibilidade e/ou duvidas.

Dessa forma, pode-se dizer que a combinacdo de estratégias sincronas e
assincronas em momentos certos repercute positivamente no acesso as aulas,
proporcionando maior flexibilidade a aprendizagem experimental remota. No
entanto, ainda se torna necessario compreender como dosar mediacdo e
autonomia para que os alunos se sintam mais estimulados a participar do ciclo de
aula de forma plena, evidenciando seu progresso ao longo de todo o processo.

Portanto, a proposta de investigacdo sobre como o design pode contribuir
nesse processo se mostrou oportuna, ndo somente como forma de compreender
as causas que levam ao desinteresse ou ruptura prematura da jornada de aula
maker remota, mas também como oportunidade de gerar uma experiéncia que
atenda as demandas dos usuarios de forma mais satisfatoria a fim de garantir o
desenvolvimento de habilidades e competéncias cognitivas e socioemocionais

mesmo em um contexto de isolamento social.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

73

4. Diretrizes para design de experiéncia de ensino-
aprendizagem maker em contexto remoto

Com o intuito de trazer algumas contribuices do Design para questdes
observadas e descritas ao longo da dissertagéo, este capitulo propde diretrizes
para a elaboracdo de uma proposta de design para uma experiéncia de ensino-
aprendizagem maker remoto por meio da combinagdo de métodos e técnicas do
design thinking (STICKDORN & SCHNEIDER, 2011; STICKDORN et al., 2018;
IDEO, 2009, 2013) e de ferramentas do design de servicos presentes no
documento Service Design Toolkit, desenvolvido pela Jamk University of Applied
Sciences, e no livro Design Thinking: inovagdo em negaocios (VIANNA et al., 2012).

Entendemos diretrizes como um conjunto de orientagfes para o caso em
estudo, passiveis de desenvolvimento e aplicacdo por parte de instituicbes,
educadores e designers que se encontrem em contextos semelhantes aos
apresentados nesta dissertacdo. Considerando o Ensino Maker remoto como
realidade totalmente nova e incerta, cabe ao profissional avaliar a situacao de
modo analitico para escolher o caminho mais adequado a seguir ou mesmo propor
um novo caminho inspirado nos aprendizados relatados. Dito isto, este capitulo se
divide em trés etapas iterativas: imerséo, analise e sintese e ideacao, tratadas nesta

ordem para facilitar a estrutura e organizacdo desse processo ndo-linear.

4.1. Etapa de imersao

A fase de imersdo ou exploracao é caracterizada pela compreensao do
cenéario (escola), onde o designer identifica uma ocorréncia real (ensino-
aprendizagem maker remoto) sobre a qual deseja atuar. Segundo Stickdorn e
Schneider (2011), a compreensao clara da situagéo, vista através da perspectiva
dos atores envolvidos, € fundamental para que uma proposta de design ou
redesign da ocorréncia seja bem sucedida. Portanto, o processo de design
thinking ocorre por meio de uma abordagem centrada nos atores envolvidos, que
objetiva estabelecer profunda empatia e um entendimento amplo das necessidades

e motivacdes das pessoas (alunos e educadores) para quem se projeta a proposta.
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Aproveitando-se de sua experiéncia, a autora desta pesquisa conduziu a
fase de imersdo em profundidade (VIANNA et al., 2012, pg. 36) dentro de seu
préprio ambiente de trabalho, como profissional-pesquisadora. Conforme visto no
capitulo anterior, os dados coletados por meio de relatos de experiéncia e
observacdo participante permitiram um estudo abrangente das percepcoes,
emocdes e acdes dos estudantes com relagdo ao Ensino Maker remoto, até entdo
pensado como pratica pedagégica exclusivamente presencial. Nesse sentido, a
observacéo de dois casos distintos, programa On-Line Class e projeto Robética nas
Escolas, permitiu comparacoes e reflexdes significativas para a pesquisa.

Durante as observagfes, a autora desta pesquisa percebeu que a adocdo
de estratégias pedagodgicas e ferramentas digitais especificas para cada caso
resultou em diferentes experiéncias maker, com interfaces bem definidas para
cada grupo de alunos em cada situacéo. Considerado a variedade de ocorréncias
e a objetividade pretendida para esta pesquisa, somente um dos casos pbde ser
selecionado como referéncia para a elaboracédo da proposta de design. Em virtude
disso, o programa On-Line Class foi escolhido como alternativa mais promissora
aos propoésitos da pesquisa dados a frequéncia e os niveis de interacdo entre
professor-aluno (pesquisador-participante).

Esse diferencial possibilitou um mergulho a fundo no contexto de vida dos
atores e do assunto em questao, viabilizando o mapeamento de comportamentos
e a identificacdo de necessidades latentes por meio da observacdo de quatro
informacbes basicas coletadas durante as aulas maker: O que os alunos falam?
Como agem? O que pensam? Como se sentem? Por se tratar de uma pesquisa
qualitativa, essas perguntas ndo pretenderam esgotar o conhecimento sobre o0s
possiveis padrdes de interacdo e comportamento, mas criar perfis distintos que

pudessem orientar desenvolvimentos nas etapas conseguintes.

4.2. Etapa de anédlise e sintese

Apbs as etapas de levantamento de dados da fase de imersao, realizadas
através de pesquisa de campo no capitulo 3, o préximo passo se resume a analise
e sintese das informacdes coletadas. Para tal, os registros concebidos foram
organizados de forma visual sistematica a fim de se obter padrdes e criar desafios
que auxiliassem no direcionamento de solugdes para as questdes identificadas.

Com o intuito de facilitar esse processo, foram utilizadas algumas ferramentas
do design de servigos, como criagcdo de personas, jornada do usuario, mapa de

empatia e matriz de prioridade.
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4.2.1. Criacao de personas

Para a compreenséo dos perfis dos alunos que participam de atividades no
programa On-line Class, utilizou-se uma quantidade relevante de informacgfes
provenientes da observacao anteriormente realizada, relatada no capitulo 3. A
partir das mesmas, foram elaborados quatro personagens ficticios (Figuras 18 a
21) de modo a sintetizar os comportamentos observados entre os alunos em
grupos de perfis extremos com objetivos, motivacdes e desafios comuns.

Ainda que as personas sejam ficticias, as motivacdes e reacdes exibidas sdo reais;

personas sdo um agrupamento de feedback obtido durante o estagio de pesquisa

de um projeto e, como tal, incorporam as percepc¢des do mundo real em torno do
servigo de uma empresa. (STICKDORN & SCHNEIDER, 2011, p.173)

O uso dessa ferramenta, chamada personas, serviu como base para
fornecer uma gama de perspectivas diferentes sobre a experiéncia de Ensino
Maker remoto, possibilitando a previsdo das formas de interagdo possiveis na
interface entre usuario e experiéncia. Os perfis foram elaborados por meio de um
grupamento de relatos, acdes e caracteristicas observaveis durante as atividades

maker remotas, em situacdes de interacao sincrona e assincrona.

LUIZA VIEIRA

SOBRE PERSONALIDADE

-10 anos Luiza mora com os pais e sua irma mais
- 4" ano do Ensino Fundamental velha. Sempre participativa e busca dar
- Ama ser criativa o melhor de si nos estudos. £ uma aluna
- Gosta de ajudar os amigos muito responsavel.

€€ \aker ¢ divertido!
Eu costumo criar
coisas para o meu OBJETIVOS DESAFI0S

quarto com meu pai. g¢ Luiza adora um desafio e sente prazer

em mostrar suas produgdes maker.

- Ter todos os materiais em casa
- Pensar em materiais alternativos

Deseja dar e receber feedback para

- Gerar ideias iniciais

BATROVERTIDO WIROVERTIDO melhorar suas habilidades. . Acsitar criticas
e EMoTIvO DISPOSITIVOS MOTIVAGDES
METODICO IMPULSVO - Ipad - Atividades com sucata
o - Chromebook - Gosta mais de projetos do que de
TEGRICO PRATICO - Iphone atividades guiadas
|

PERSONA 01

Figura 17 - Persona 01: Luiza Vieira

Fonte: elaborada pela autora

- Gosta de interagir com os amigos de
forma on-line e offline
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BENTO SOBRAL

€€ (uando vamos fazer
aguela competicdo
de barcos maker

SOBRE PERSONALIDADE

-Banos Bento é filho Gnico e mora com a mée.

- 3° ano do Ensino Fundamental Costuma ler bastante e & muito curioso.
- Adora ler e aprender Comunicativo nas aulas presenciais,

- Gosta de jogar videogame mais reservado nas remotas.
OBJETIVOS DESAFI0S

7l
outra vez? [T

Bento deseja se destacar nas aulas
maker, criando algo inovador ou tendo
uma ideia genial da qual seus amigos

- Manter foco nas atividades on-line
- Respeitar a fala do outro
- Lembrar das tarefas maker e de postar

EXTROVERTIOO INTROVERTIDD gostem e se orgulhem. suas produces na plataforma
RACIONAL _ punio DISPOSITIVOS MOTIVAGOES
i UL - Smartphone i - Atividades competitivas

(] - Notebook da mae - Gosta de falar sobre fatos curiosos
— oRATICD durante a introducdo da aula

PERSONA 02

Figura 18 - Persona 02: Bent
Fonte: elaborada pela autora

66 oo que vou fazer
outro desse... nao sei,
pode ficar melhor.

N&o gostei muito. 9

EXTROVERTIDO INTROVERTIDD
[ ]
RACIONAL EMOTIVO
[
METGDICO IMPULSIVO
u
TEGRICO PRATICO
[ ]

PERSONA 03

0 Sobral

DAVID ALVES

SOBRE

- Adora tecnologia e programagao

PERSONALIDADE

-7 anos

-2° ano do Ensino Fundamental

- Gosta de dar acabamento as produges
- Tem boa habilidade artistica

OBJETIVOS

David mora com seus pais e sua irma
gémea, que frequenta a mesma escola.

Ele tem certas questdes de concentragdo.

E uma crianga bastante questionadora.

DESAFI0S

David gosta da liberdade das aulas
maker. Tem 0 desejo de se expressar
artisticamente e se divertir com seus
amigos enguanto aprende em grupo.

- Fazer atividade sem suporte presencial
- Lidar com frustragdes e comunicagao

- Seguir o ritmo dos seus colegas

- Materializar ideias em productes

DISPOSITIVOS MllTWACﬁES
- Iped - Atividades que envolvam desenho
- Notebook dos pais  Gosta de se ocupar com detalhes

Figura 19 - Persona 03: David Alves

Fonte: elaborada pela autora

- Atividades em grupo

76
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66 Droferia quando era
presencial... maker
on-line ndo é téo

legal assim! [T}

JULIA SOUZA

SOBRE

PERSONALIDADE

-1l anos

- 9% ano do Ensino Fundamental

- Gosta de cultura japonesa (anime)

- Produz bem com amigos mais chegados

OBJETIVOS

Seus pais tém voltado suas atengdes ao
seu irmaa mais novo, deixando Julia
mais solta. Carente de limites e se irrita
facil quando contrariada.

DESAFI0S

Jillia deseja voltar &s aulas presenciais
para poder interagir melhor com seus
amigos, especialmente nas aulas maker.

- Ligar camera durante as aulas on-line
- N&o sente estimulo suficiente para
realizar as propostas

77

EXTHU\'ER;'UU INTROVERTIDO - Cansago pela exposicao on-line
RACIONAL . BAITIVD DISPOSITIVOS MOTIVAGOES
— - - Chromehook - Temas Fje aula do seu interesse
u - Smartphone - Interagir e estar entre amigos
TEGRICO PRATICO - Tablet da mée
| |

PERSONA D&

Figura 20 - Persona 04: Julia Souza
Fonte: elaborada pela autora

4.2.2. Mapa de Empatia

Por mais que a criagdo de personas tenha auxiliado a visualizacdo dos
padrBes de comportamento dos usuarios em grupos ou perfis, ainda havia muita
informacédo especifica a ser analisada de forma mais profunda. Acdes, percepcoes
e sentimentos captados durante e apds as aulas on-line permitiram a coleta de
dados das principais preocupacdes e aspiracdes dos alunos com relacdo ao
desenvolvimento remoto das propostas maker.

Dessa forma, recorremos ao mapa de empatia como ferramenta para a
sintese de tais informacdes por meio de uma visualizagdo ampla do que o aluno diz,
faz, escuta, vé, pensa e sente. Foram concebidos quatro mapas de empatia

(ver Apéndice B), um para cada persona. Os diagramas se dividem em seis areas,

guatro delas destinadas ao comportamento, percepcoes e reflexées do usuério e
outras duas para objetivos e dores mais explicitas. A utilizagdo dessa ferramenta
possibilitou a identificacdo das necessidades bésicas dos alunos e de
oportunidades de projeto, elementos que serviram de insumo para a concep¢ao de
solucdes na fase de ideagéo.
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4.2.3. Jornada do usuario

A criacdo da jornada do usuario foi fundamental para o reconhecimento e
mapeamento de todo o processo de interagdo do aluno antes, durante e apds as
aulas maker on-line. Por meio dela, foi possivel organizar todos os pontos de
contato que o aluno estabelece com o ensino atual e identificar as variagoes de
emocao e os tipos de dores/pensamentos ao longo das etapas da jornada em uma
historia na qual ele € o protagonista da experiéncia.

Primeiramente, foram definidas as etapas da jornada e os pontos de contato
da experiéncia de ensino-aprendizagem do aluno, de acordo com as fases
determinadas pelo Programa On-line Class: engajamento, entrada, imerséo, saida
e extensdo. Essas definicdes podem ser conferidas a seguir:

1. Fase de Engajamento: Momento de conscientizacdo e preparacao do

aluno para a aula on-line (antes da aula). Pontos de contato: plataforma

digital Teams, apresentacdo Sway e e-mail;
2. Fase de Entrada: Momento de contato entre pares e entre professor-
aluno, contextualizacéo e introducdo de tema e atividade (durante a aula).

Pontos de contato: videoconferéncia, videoaula;

3. Fase de Imerséo: Momento para desenvolvimento da atividade pratica

(durante a aula). Pontos de contato: videoconferéncia, videoaula;

4. Fase de Saida: Momento para compartilhamento on-line de producdes e

experiéncias e conclusdo da aula (durante a aula). Pontos de contato:

videoconferéncia, videoaula;
5. Fase de Extensdo: Momento de interacdo, mediacdo e postagens de

producdes off-line (depois da aula). Pontos de contato: plataforma digital

Teams — interagdo publica ou privada (chat particular do professor).

Durante a fase de engajamento, os alunos visualizam o agendamento da aula
feito pelo educador através do canal Maker, criado dentro das turmas virtuais na
plataforma de colaboragdo Teams. A cada agendamento, uma notificacdo é enviada
por e-mail para que o aluno possa ser direcionado ao local da postagem da aula,
reforcando o ponto de contato. Ainda nessa fase, eles se preparam para 0 momento
on-line ao acessar o roteiro de aula em apresentacdo Sway e ao visualizar as
postagens de materiais necessarios para a aula no canal Maker do Teams.

A fase de entrada é 0o momento em que o aluno estabelece seu primeiro contato
com a aula on-line e, portanto, com a experiéncia sincrona de Ensino Maker através

de videoconferéncia dentro da propria plataforma Teams. Caso ndo compareca a aula
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no horario previamente agendado para reunido on-line, o aluno tem a opcao de
assistir a videoaula gravada da transmisséo. Na primeira etapa dessa fase, os alunos
estabelecem um contato minimo entre si e com o professor, sobretudo por meio de
cumprimentos e breve compartilhamento de experiéncias pessoais que podem ou
nao ter relacdo com a aula. Em seguida, o educador apresenta o tema, contextualiza
e introduz a atividade a ser realizada, explicitando os detalhes e as motivacdes da
proposta. Vale lembrar que o aluno é livre para interagir e se expressar nao somente
nesse momento como nos seguintes, viabilizando um canal de comunicacéo direta
com os participantes da videoconferéncia para expor dividas, sugerir ideias e
compartilhar conhecimentos e experiéncias de forma sincrona.

A fase seguinte se chama imerséo e se caracteriza pelo vinculo que o aluno
estabelece com a parte pratica da atividade maker. Por meio dela, os alunos
pesquisam sobre o tema, geram e materializam ideias em producdes, fisicas ou
digitais, que sdo testadas e aprimoradas durante e apos a aula on-line. Nesse
momento ocorre o auge da mediacéo entre professor-aluno e entre pares por meio
de reflexdes e sugestdes de ideias e/ou técnicas para auxilio da prototipagem.

A fase de saida consiste no momento em que os alunos compartilham suas
producdes e experiéncias sobre a atividade realizada, mesmo que ndo tenham
finalizado a proposta ao longo da aula. Por possuir uma complexidade maior, certas
atividades precisam ser divididas em etapas, levando de duas a cinco aulas para
serem concluidas. Portanto, além de promover esse momento de troca, o educador
oferece direcionamentos para finalizagdo da etapa do projeto/ atividade e
orientagdes para a proxima aula, momentos antes de encerrar a videoconferéncia.

Por fim, a fase de extensao envolve o relacionamento dos alunos com o ensino
maker remoto apés o encerramento da aula on-line. Através de postagens publicas
ou privadas, enviadas diretamente ao chat do educador, os alunos tem a
oportunidade de sanar possiveis dividas, dar e receber feedback ** dos seus amigos,
obter orienta¢cdes do educador e compartilhar contetdos relevantes na plataforma.

Uma vez definidas as etapas da jornada, suas subdivisdes e pontos de contato,
as informagbes coletadas puderam ser organizadas em acdes, emocdes e dores/
pensamentos com a finalidade de tracar as possiveis jornadas das quatro personas
anteriormente definidas. A partir da analise dos mapas de jornada elaborados

(ver Apéndice C) foram identificados pontos de melhoria da experiéncia de ensino-

aprendizagem maker remota, sintetizados na forma de oportunidades de projeto.

11 Feedback - Processo em que a mensagem emitida obtém uma reacéo de quem a recebe, sendo
usada para avaliar os efeitos desse processo: feedback positivo ou negativo.
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4.2.4. Insights e oportunidades

A partir da organizagéo e andlise visual dos dados, foi possivel converter as
observacdes em insights que nortearam a criagdo de oportunidades de design
para além daquelas geradas na parte inferior do diagrama de jornada do usuario
(ver Apéndice C). Insights sé@o revelagbes ou ocorréncias inesperadas que nos

fazem prestar atencdo aos fatos observados sob uma nova perspectiva. (IDEO,

2009, p.64). Alguns desses insights resultaram da combinacédo entre observacdes

e relatos dos alunos durante e apos as aulas on-line, como exemplificado a seguir:

e Observacdo: Mesmo que sejam postadas orientac@es para 0 aluno com
antecedéncia, poucos se preparam previamente para as aulas on-line.

¢ Relato: “Nao tive tempo de fazer o dever’/“Esqueci de separar os materiais”

e Insight: Esquecimento e falta de tempo dificultam a preparacdo dos

alunos para os momentos sincronos.

Os insights gerados foram categorizados em temas de acordo com suas
semelhancas, diferencas e inter-relagbes (Figura 21), criando agrupamentos
visuais que facilitaram a reformulagéo das oportunidades de design anteriormente

concebidas e a criacdo de novas oportunidades.
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Figura 21 - Geracdao de insights
Fonte: elaborada pela autora


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

81

Ao definir os sete temas de insights — mediacao, participacdo/ engajamento,
processos praticos, pratica individual e coletiva, interacdo on-line e off-line,
problemas técnicos e fatores externos — foram identificadas areas problematicas
gue sintetizaram os desafios dos alunos em um contexto de Ensino Maker remoto.
Com base nesses parametros, as declara¢ges de insights foram reconstruidas em

forma de perguntas, que transformaram os desafios em areas de oportunidade no

OPORTUNIDADE

NN —

A b v 1 A AY
acdo | Aujeito | efeito | HMWICP?
| CP RECRIAR UMA
; AINTELAGIS EXPERIENCIA DE
ESTIMULAR. ALUNOS ON-LINE DE ENSINO ON-LINE Pf
FORMA OS-RLUNOS QUE SEIA
ESPONTANEA + ENGAJADORA 7
| A PARTICIPAR g: :L‘; ";‘;‘2"
‘ 6 N
1 ENGAJAR ALUNOS ggi ;10?::” INTERAGIR. OFFLINE
UL4 DE UM JEITO MAIS
(OFFLINE) DIVERTIDO ?
; ep
TRABALHO vi4veL pobing i
TORNAR. ATIVIDADES MESMO EM €M eRUPO 7
EM GRUPO AMBIENTE (ON-LINE € OFELINE)
DOS ALUNOS ON-LINE
CP CRIAR | UsAR
MANTER [ DE FORMA ESTRATEGIAS PARA
FOCO DoS NATURAL et b
A N FoOCo
UlEiR ALUNOS (S/ CHAMAR. DOS 4LUNOS NAS
ATENCAO) AULAS ON-LINE ?
; MAIOR SUPOE CP OFERECER
OFERTAR. ALUNOS TE PARA P
REA“,M‘L COM PI£ICULDADES ?
A PRATICA
A SE PREFA- CP REFORGAR A
ESTIMULAR ALUNOS/ RAR PREVIA - INPORTANCIA DA
- I
ASAUCHS (CONSCIENTIZAR)

Figura 22 - Oportunidades de design
Fonte: elaborada pela autora
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Essa técnica foi utilizada para indicar direcbes para a geracdo de ideias
através de um modelo mental que sugere possibilidades de solugéo (IDEO, 2009,
p. 71). A fim de ndo gerar questdes muito amplas ou demasiadamente especificas
para serem solucionadas, as perguntas “como podemos” foram estruturadas a
partir do preenchimento de um quadro-modelo composto por quatro se¢des: acao,
sujeito, efeito/ resultado e oportunidade (HMW/ CP). As informag@es organizadas nas
trés primeiras colunas foram sintetizadas ou reestruturadas, linha a linha, na quarta e
ltima coluna em forma de doze guestionamentos ou oportunidades.

A fim de concentrar os esfor¢os de ideacéo nas questdes de maior relevancia
para a dissertacdo, as perguntas foram reformuladas e ordenadas de acordo com
seus niveis de importancia e urgéncia por meio da utilizagcdo de uma matriz de

prioridade ou posicionamento (ver Apéndice D). De acordo com esse diagrama,

optamos pelas seguintes oportunidades, alocadas no quadrante superior esquerdo
de maxima urgéncia e importancia:
¢ Como podemos promover maior engajamento dos alunos durante as aulas
maker on-line?
e Como podemos inspirar maior confianga e autonomia nos alunos durante a
pratica remota?
e Como podemos auxiliar melhor os alunos com dificuldades na prética
remota?
e Como podemos estimular o compartilhamento remoto de produc¢des?

¢ Como podemos ensinar os alunos a lidar com problemas de forma criativa?

4.3. Etapa de ideacao

As ferramentas de sintese utilizadas durante a andlise, como personas,
jornadas e mapas de empatia, serviram a melhor compreensdo do cenario
observado e ao estimulo da criatividade na fase de ideacao. Esta fase consiste na
geracdo e no desenvolvimento de solugbes variadas com o intuito de sugerir
diretrizes para lidar com as situacfes representadas pelas cinco oportunidades de
design apresentadas anteriormente.

Por meio da realizagdo de sessdes de brainstorming e da utilizacdo de
diagrama de afinidade e matriz de prioridade, as ideias foram geradas, refinadas,
categorizadas e priorizadas com o intuito de identificar as mais impactantes e
viaveis para a elaboracdo de uma proposta de design para uma experiéncia de

ensino-aprendizagem maker remoto.
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4.3.1. Geracgéo de ideias

O brainstorming foi escolhido como técnica para explorar a potencialidade
criativa por meio da geragao de um volume razoével de ideias em um curto espacgo
de tempo. Com o intuito de otimizar esse processo, foram seguidas algumas
sugestdes para conduc¢éo de brainstorming baseadas em disciplina, representacdo
visual, ndo-julgamento e foco em quantidade presentes no material Design Thinking
para Educadores (IDEO, 2013, p.87).

Durante cada sesséo, houve um controle rigido de tempo e foco para uma
escrita breve do maior niumero possivel de solugBes. Em seguida, essas ideias
foram organizadas e alocadas préximas as oportunidades correspondentes, sem
que houvesse nenhuma espécie de julgamento. A auséncia de qualquer tipo de
restricdo organizacional, operacional ou tecnoldgica, estimulou um pensamento

abrangente e criativo propicio a concepcéao de solu¢@es variadas (ver Apéndice E).

A pratica de gerar solucbes sem aplicacao prética frequentemente fornece o impulso
para ideias relevantes e razoaveis. Pode ser que seja necessério gerar 100 ideias
(muitas delas ridiculas ou impossiveis) para chegar as que séo verdadeiramente
inspiradoras. (IDEO, 2009, p.73)

Além do agrupamento de ideias por oportunidades, utilizamos um mapa ou
diagrama de afinidade como ferramenta de gerenciamento para organizar as
solucbes com base em afinidade, similaridade, dependéncia ou proximidade,
permitindo uma compreensao geral dos tipos de possibilidades idealizadas. Esse
processo envolveu 0s seguintes passos:

1. Distribuicdo visual das ideias listadas em notas adesivas.

2. Escolha de uma ideia inicial (nota adesiva) de forma aleatéria para

formagé&o do primeiro grupo de classificacdo ou tema.

3. Escolha da préxima ideia para avaliacdo e comparagdo com a anterior.
Caso ambas se assemelhem de alguma forma, pertencem ao mesmo
grupo. Caso contrério, essa segunda ideia dard origem a um novo grupo.

4. Repeticdo do processo até que ndo restem mais ideias a agrupar.

Nomeacé&o dos grupos com base no tema em comum.

Dessa forma, foi possivel gerar sete macro areas de delimitagdo tematica:
gamificacdo/ ensino ladico, ensino personalizado, estratégias de mediacao,
estratégias de avaliacdo, dinAmicas on-line, eventos on-line/ off-line e planos de
aula (Figuras 23 e 24). Podemos considerar que esses grupos atendem a uma

Unica oportunidade central: “como podemos melhorar a experiéncia do aluno?”.
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Figura 23 - Diagrama de afinidade (parte 1)

Fonte: elaborada pela autora
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Figura 24 - Diagrama de afinidade (parte 2)

Fonte: elaborada pela autora
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4.3.2. Decisao e refinamento

Para auxiliar no processo de decisdo, utilizamos uma matriz impacto x
esforco a fim de selecionar as ideias que trouxessem mais impacto a aprendizagem
dos alunos com o menor esforco de implementagdo possivel por parte do
educador ou da instituicdo (ver Apéndice F). Em outras palavras, esses critérios

permitiram a andlise e o agrupamento das solu¢gbes que viabilizassem uma
melhoria da experiéncia do aluno sem demandar muito tempo ou capacitacao
especifica para a execucdo, levando em conta a experiéncia profissional da autora
desta pesquisa como educadora maker.

Considerando a disposi¢édo dos setores da matriz elaborada, foram escolhidas
seis ideias mais promissoras do quadrante superior esquerdo (amarelo) de alto
impacto e menor esforco (Figura 25). Com o intuito de selecionar ao menos uma
solucdo de cada oportunidade dentro deste quadrante, mantivemos a mesma
paleta de cores utilizada nas sessfes de brainstorming para facilitar a identificacdo

dos agrupamentos iniciais de ideias.

ALTO IMPACTO

ENVOLVER 4

INTERESSES
PESSOAIS DOS

ENVOLVER FESTIVAL/
SITUACOES ALUNOS MUSEU
Compiano DIGITAL
MAKER
AUMENTAR PRATICAS FORNECER
QNT. DE VOLTADAS AO MOLDES E
ATIVIDADES DE  PENSAMENTO
REPERTORIO LATERAL MATERIAIS

DE AUXILIO

A

BAIXO ESFORCO

Figura 25 - Detalhe da matriz impacto x esfor¢o
Fonte: elaborada pela autora

Por fim, foram utilizadas algumas ferramentas para o refinamento de ideias
presentes no caderno de atividades do material Design Thinking para Educadores
(IDEO, 2013, p.120-121) com o objetivo de realizar um aprofundamento sobre

cada uma das solucdes selecionadas, como podemos observar a seguir.
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A. Inclus@o de interesses pessoais dos alunos nas propostas de aula

Al. Como funciona?

Incorporagéo de interesses pessoais dos alunos ao desenvolvimento de
propostas de atividades praticas remotas periodicamente. Realizar uma
pesquisa ou criar um questionario on-line para compreender seus desejos,
curiosidades e preferéncias, tracando o perfil de cada aluno.

Pode ser trabalhado como um evento a parte, fora do curriculo usual, que
acontece uma vez por més. Os temas dessas aulas especiais podem ser
sorteados aleatoriamente de acordo com o mapeamento de perfis ou através
de um esquema de pontuacbes por participacdo, no qual o aluno com mais
pontos ganha o direito de escolha sobre o tema.

A2. A quais necessidades ou oportunidades essa proposta responde?

e Permite que os alunos desenvolvam maior autonomia sobre o préprio
processo de ensino-aprendizagem, dando espaco para explorar seus
interesses e curiosidades pessoais em sala de aula.

¢ Promove maiores niveis de engajamento ao trabalhar as paixdes de cada
aluno por meio do desenvolvimento de projetos especiais.

A3. Quem essa proposta envolve, em termos de uso e aplicacao?

e Alunos: usufruem da experiéncia de imersdo em interesses pessoais.
¢ Educadores: pesquisam, elaboram e aplicam as propostas de aula.

A4. Quais poderiam ser as possiveis Ab. De que maneira essas barreiras
barreiras/ desafios para a proposta? poderiam ser minimizadas?

e Poucas aulas letivas no ano para e Trazendo a escolha do tema para
que todos tenham a oportunidade os alunos, em forma de debate ou
de desenvolver um projeto especial de roda de conversa.
de seu interesse. ¢ Realizando uma votacao sobre os

e Esquema de pontuacBes poderia temas a serem escolhidos.

provocar um senso de competicdo e Sugerindo a unido de um ou mais

nao desejado.

Certos alunos poderiam néo se
interessar pelo desenvolvimento de
atividades cujos temas nao foram
escolhidos por eles.

Alguns alunos poderiam nao se
engajar nas tematicas de interesse
dos outros colegas.

Quadro 7 - Detalhamento de solu¢éo A
Fonte: elaborado pela autora.

temas em uma Unica proposta de
aula. Ex.: instrumentos musicais do
espaco (musica e astronomia).
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B. Contextualizacdo de conteudos sobre situagdes reais do cotidiano

B1. Como funciona?

Incorporagdo de situacbes e problemas reais do cotidiano dos alunos e do
mundo em geral ao desenvolvimento de propostas de atividades praticas
remotas de forma continua ao longo do ano letivo.

Em momentos assincronos, os alunos pesquisam questdes da atualidade e
propdem desafios para a resolucdo de problemas reais a serem discutidos nas
aulas on-line. O educador pode usar critérios para a selecéo da proposta mais
relevante a ser desenvolvida ou deixar a escolha a critério dos alunos.

B2. A quais necessidades ou oportunidades essa proposta responde?

¢ Permite que os alunos desenvolvam maior autonomia e protagonismo sobre
0 préprio processo de ensino-aprendizagem na medida em que participam
do processo de construgéo do plano de aula.

e Proporciona maior compreensao sobre as questdes de preocupacao coletiva
ou questdes sobre sua prépria realidade.

e Viabiliza a aplicagéo préatica dos contetidos trabalhados em sala de aula

e Desenvolve senso de responsabilidade e cidadania.

B3. Quem essa proposta envolve, em termos de uso e aplicagcéo?

e Alunos: usufruem da experiéncia de contextualizacdo em um mundo real.
¢ Educadores: pesquisam, elaboram e aplicam as propostas de aula.

B4. Quais poderiam ser as possiveis B5. De que maneira essas barreiras
barreiras/ desafios para a proposta? poderiam ser minimizadas?

e Certos alunos poderiam se sentir e Sugerindo que os alunos escrevam

intimidados e pressionados com a
resolucdo de um problema muito
grande ou muito complicado.

Caso a fase de pesquisa néo seja
suficiente para a compreensao e o
delineamento do problema, alguns
alunos poderiam sentir dificuldades
para gerar solugoes.

Quadro 8 - Detalhamento de solugéo B
Fonte: elaborado pela autora.

suas propostas de projeto em um
mural interativo virtual para gerar
um debate sobre a dimens&o dos
potenciais projetos.

Solicitando que eles descrevam os
potenciais projetos considerando 4
perguntas: O qué? Por qué? Para
qué? Para quem?

Promovendo algumas reunides de
orientagdo em grupo ao fim de cada
etapa do projeto.
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C. Adocdo de atividades extras para construcado de repertério tecnolégico

C1. Como funciona?

O repertério ou letramento tecnolégico consiste no dominio de conceitos, termos
e técnicas que envolvem o uso de recursos tecnoldgicos, digitais ou nao.

A proposta visa a adocdo de atividades extras de curta duracdo para que 0s
alunos possam desenvolver habilidades de abstracéo e materializacéo de ideias
por meio da exploragdo de diversos materiais, ferramentas e técnicas de
transformacéo, tanto fisica como digital. Os alunos podem realizar essas
atividades de forma assincrona como preparagéo ou reforco para as propostas
de aula on-line (modalidade sincrona).

C2. A quais necessidades ou oportunidades essa proposta responde?

e Possibilita o exercicio rapido da abstracdo e materializagao de ideias através
da utilizagdo de técnicas de criatividade e transformacao.
e Permite que os alunos se sintam mais confiantes sobre suas producdes

C3. Quem essa proposta envolve, em termos de uso e aplicacdo?

e Alunos: usufruem das atividades extras como refor¢o as aulas on-line.
e Educadores: elaboram e fornecem as propostas de atividade.

C4. Quais poderiam ser as possiveis Cb. De que maneira essas barreiras
barreiras/ desafios para a proposta? poderiam ser minimizadas?

e Excesso de atividades fora dos e Destacando o carater opcional de

momentos de aulas on-line poderia realizacao da atividade.

gerar cansacgo ou desinteresse por e Disponibilizando recursos de apoio

parte do aluno. variados para facilitar a execucao
e A equipe técnico-pedagdgica de das atividades. Ex.: uso de gifs

coordenadores poderia limitar ou explicativos, videos tutoriais, links

impedir atividades extras fora do de apoio, materiais com passo a

momento on-line. passo ilustrado.

e A falta de uma mediacéo on-line na
execucdo dessas propostas poderia
gerar inseguranca aos alunos.

Quadro 9 - Detalhamento de solucéo C
Fonte: elaborado pela autora.
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D. Proposicéo de um festival ou museu maker digital

D1. Como funciona?

Criacdo de um evento para compartiihamento remoto de produgdes por meio
de exposicdo virtual de invencbes em forma de museu ou galeria digital. O
educador pode escolher uma ferramenta que auxilie na criacdo desse espaco
para que o aluno possa registrar e compartilhar suas producdes por videos,
fotos e textos complementares, além de dar e receber feedback dos colegas.

Para estimular interacdo e analise critica de forma on-line, o educador pode
promover uma espécie de festival para que os alunos acessem o museu maker
digital e compartilhem detalhes sobre seus processos criativos, suas dores e
conquistas ao longo do percurso.

D2. A quais necessidades ou oportunidades essa proposta responde?

e Permite que os alunos tenham um espago préprio para postagem e
compartilhamento de producgdes, tornando possivel que seus colegas reajam
aos seus trabalhos por meio de feedbacks.

e Cria um espaco aberto para o dialogo sobre experiéncias e sentimentos
envolvidos, destacando a importancia do erro no processo.

e Permite a visualizagéo de diversas solu¢des para uma Unica proposta.

D3. Quem essa proposta envolve, em termos de uso e aplicacédo?

e Alunos: produzem a exposicao e usufruem da experiéncia.
e Educadores: fornecem e mediam o processo de compartilhamento.
e Coordenadores: estendem o uso da proposta em reunides de pais.

D4. Quais poderiam ser as possiveis D5. De que maneira essas barreiras
barreiras/ desafios para a proposta? poderiam ser minimizadas?

e Alguns alunos poderiam se sentir e Conversando com 0s alunos mais

envergonhados ou inseguros em
expor suas préprias producdes,
criando resisténcia para participar
da proposta de evento.
Dependendo do tipo de ferramenta
digital escolhida, seria interessante
deixar que os alunos explorassem
livremente a fim de promover uma
adaptagdo aos novos recursos.

Quadro 10 - Detalhamento de solugdo D
Fonte: elaborado pela autora.

timidos e entendendo o motivo da
inseguranga para trabalhar certas
questdes socioemocionais como
autoestima e autoconfianga.
Propondo momentos de exploracdo
e apropriacdo da ferramenta digital
e/ou sugerindo videos tutoriais
para a realizagdo de pequenos
testes de usabilidade.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1912546/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1912546/CA

91

E. Fornecimento de moldes e materiais de auxilio aos alunos

El. Como funciona?

Elaboragéo e compartilhamento de materiais de apoio a prototipagéo de ideias.
O educador pode criar arquivos com moldes para serem impressos em casa e
montados em papel ou para servirem de guia para transposicdo em outro tipo
de material. Outra opcao valida seria 0 envio de certos componentes para 0s
alunos em uma espécie de kit com pecas de encaixe em MDF ou papel parana,
componentes eletrbnicos e outros materiais mais especificos que alunos e
responsaveis dificilmente encontrariam em casa.

E2. A quais necessidades ou oportunidades essa proposta responde?

e Auxilia os alunos durante o processo de prototipagem e materializagdo de
ideias por meio da utilizacdo de moldes elaborados pelo educador.

e Permite que os alunos possam explorar 0 uso de outros componentes em
suas invencgdes, como LEDs, buzzers e motores, dentre outros recursos que
ndo séo usuais em ambiente domiciliar.

¢ Reduz as chances de o0 aluno ndo executar a tarefa por falta de material.

E3. Quem essa proposta envolve, em termos de uso e aplicacdo?

¢ Alunos: usufruem dos materiais de apoio.
e Educadores: desenvolvem ou selecionam os materiais a serem enviados.
e Coordenadores: responsaveis pela separacao e envio dos kits.

E4. Quais poderiam ser as possiveis E5. De que maneira essas barreiras
barreiras/ desafios para a proposta? poderiam ser minimizadas?

e Gastos com o envio dos kits maker e Propondo que o valor integral dos

extrapolar o orcamento da escola. kits ou parte dele fosse acrescido
¢ Necessidade de pessoal especifico ao material escolar como parte dos
para a gestdo dos kits: orcamento, recursos didaticos necessarios.
compra, contagem e separacdo de e Terceirizando o servico como um
itens, vedagéo, envio e controle de todo ou distribuindo certas tarefas
recebimento dos materiais. entre colaboradores: administrativo
¢ Capacitacdo de educadores no uso e financeiro tratam da parte relativa
de programas de desenho vetorial ao orcamento e a compra de itens,
para elaboracdo de moldes para educadores cuidam da montagem
impressao ou para corte a laser na e a coordenacao fica responséavel
escola (kit com pegas cortadas). pelo envio dos kits por correio.

Quadro 11 - Detalhamento de solucédo E
Fonte: elaborado pela autora.
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F. Proposicédo de praticas de estimulo ao pensamento lateral

F1. Como funciona?

O pensamento lateral € uma estratégia para resolugéo de problemas que busca
ver as possibilidades de solucéo pouco 6bvias ou ndo triviais. Exercitar esse
tipo de pensamento nos alunos por meio de desafios, enigmas ou atividades de
curta duracao, pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio criativo na
resolucdo de problemas ficticios e reais. O estimulo a abstracdo, ao uso de
ideias aleatorias, a formagédo de analogias e ao fracionamento de problemas
podem auxiliar nesse processo.

F2. A quais necessidades ou oportunidades essa proposta responde?

e Permite que os alunos desenvolvam uma visdo mais abrangente e criativa
sobre as possibilidades de resolucao de um dado problema.

e Possibilita a aplicacdo dos conhecimentos em contextos e problemas reais.

o Trata problemas com simplicidade, originalidade e criatividade.

F3. Quem essa proposta envolve, em termos de uso e aplicagéo?

e Alunos: usufruem das atividades para exercicio da criatividade.
e Educadores: elaboram e fornecem as propostas de atividade ou desafios.

F4. Quais poderiam ser as possiveis F5. De que maneira essas barreiras
barreiras/ desafios para a proposta? poderiam ser minimizadas?

e Pouco tempo de aula on-line e/ ou e Tornando a atividade assincrona:

pouco espago nho curriculo para a
pratica de atividades especificas de
estimulo a criatividade.

Alguns alunos poderiam se sentir
tensos ou pressionados em dar a
resposta no momento on-line.

Quadro 12 - Detalhamento de solucdo F
Fonte: elaborado pela autora.

alunos pensam na solucédo apos a
aula e trazem respostas/ solucdes
para a aula seguinte.

Propondo um formato de jogo com
cards virtuais de desafios criativos
para serem elaborados e sorteados
pelos préprios alunos.

Ainda que essas solu¢cbes tenham sido apontadas e detalhadas como

diretrizes de design para uma experiéncia de ensino-aprendizagem maker remota,
vale lembrar que as demais ideias concebidas neste capitulo ndo necessitam ser
totalmente descartas. Recomendamos que elas sejam adaptadas, combinadas e
incorporadas a experiéncia educacional dos alunos, desde que sejam levados em
conta os niveis de impacto e esforco para a implementacdo das mesmas dentro

do contexto de atuacéo pretendido, assim como o fizemos nesta proposta.
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5. Consideragoes finais

Desde sua instituicdo como cultura e estilo de vida no comeco dos anos
2000, o movimento maker vem ganhando cada vez mais espac¢o no cenario
contemporaneo. Podemos atestar seu crescimento por meio do surgimento de
comunidades maker on-line, assim como de espacos fisicos de colaboracao, os
makerspaces, hackerspaces e fab labs. Esses ambientes relnem entusiastas de
diferentes expertises em um coletivo de “fazedores” que almejam construir,
modificar, consertar e fabricar seus préprios objetos e projetos enguanto
aprendem a lidar com novas ferramentas e tecnologias. O aprendizado se torna,
portanto, uma consequéncia natural desse processo centrado no fazer.

Uma das maiores oportunidades e, também, um dos maiores desafios do
movimento maker seria transformar a educacéo, pelo fazer, a fim de que os alunos
aprendam a aprender e desenvolvam habilidades e competéncias para resolver
problemas de forma criativa, tornando-os mais aptos a enfrentar os desafios de
um mundo complexo. Ao longo dessa pesquisa, foram identificadas algumas
pontes entre Design e Ensino Maker que favorecem e reforcam o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e socioemocionais por meio da realizacao de projetos,
da resolucdo de problemas e da interdisciplinaridade como estratégias de ensino
que viabilizam uma melhor compreenséo sobre a complexidade.

Em meio a este estudo, a necessidade de isolamento social, advinda da
pandemia do novo coronavirus em 2020, trouxe um cenario inesperado para
muitos setores da sociedade, incluindo o setor da educacao. Esse fator colocou
em pauta outros questionamentos, além dos impactos do Ensino Maker no
processo de ensino-aprendizagem. Como uma proposta essencialmente pratica e
colaborativa como o EM poderia sobreviver sem um espaco fisico de mediacao?
Como educadores e alunos poderiam adaptar suas praticas em um ambiente
doméstico, sem usufruir dos mesmos recursos de um makerspace? Esses
guestionamentos adicionaram uma outra camada a dissertacdo, que necessitou
incorporar aspectos do ensino remoto, sincrono e assincrono, no intuito de
identificar e compreender suas oportunidades e limitacdes relativas a experiéncia

de ensino-aprendizagem maker nas escolas.
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Com base nesse novo conceito, foram realizadas observacdes a distancia
com alunos do segmento do Ensino Fundamental | para analisar o processo de
aprendizagem e aprendizado durante e ap0s a realizacdo de atividades praticas de
forma remota. A analise e interpretacdo dos dados coletados permitiram o
mapeamento de certos comportamentos e desvios de aprendizagem em funcéo
das dificuldades de adaptacdo a nova didatica on-line.

No decorrer desse estudo, foram identificadas algumas oportunidades de
contribuigcdo para a elaboracéo de uma proposta de design para uma experiéncia
de ensino-aprendizagem maker remoto mais participativa e criativa, através do
uso de ferramentas do design thinking e do design de servicos. A reflexdo sobre
essas oportunidades possibilitou a criagcdo de propostas de um novo design para
uma experiéncia que considerasse altos niveis de impacto na aprendizagem dos
alunos e baixos niveis de esforgo para constituicdo e implementagédo das ideias
por parte do educador.

Vale ressaltar que as propostas servem como diretrizes para a resolucao de
algumas situacdes identificadas durante a observacdo, passiveis de serem
aplicadas por profissionais da educacéo e afins. Por esse motivo, hdo houve
intencBes de se limitar as possibilidades de atuacdo a uma Unica solucdo ou em
um Unico desafio projetual, e sim apresentar uma gama de ideias que possam
servir como referéncia para serem adaptadas e combinadas de acordo com a
necessidade da situacao.

A partir disso, a pesquisa realizada contribuiu ndo somente para evidenciar
a importancia do Ensino Maker nos processos de ensino-aprendizagem, mas
também para perceber que existem caminhos desejaveis e viaveis para que esse
tipo de abordagem metodoldgica, baseada no fazer, se mantenha também em um
ambiente remoto e continue a capacitar alunos para enfrentar os desafios da
contemporaneidade.

Para tanto, as atividades a serem propostas devem ser vinculadas ao
curriculo escolar ou a situacdes reais — ou ambos — para que o aluno perceba a
aplicabilidade pratica de seus conhecimentos em um contexto pertencente a sua
propria realidade, académica ou social. Fazer acender um LED ou regular a
poténcia de um motor ndo contribuem para uma aprendizagem significativa se ndo
houver um propd@sito, um objetivo educacional por tras.

Além de incorporar uma intencionalidade pedagdgica em sua proposta, 0
educador precisa assumir uma postura de mediador, buscando estimular seus
alunos na busca pelo conhecimento e no exercicio da criatividade ao invés de dar

respostas prontas. Oferecer suporte técnico, pedagoégico e socioemocional sédo
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outras aclGes que contribuem para o aumento dos niveis de autonomia e
autoestima em ambiente remoto, aspectos abalados por conta do sentimento de
solidao vivenciado pelos alunos durante o isolamento social.

A medida que os alunos ganham maior confianca para executar as
propostas de aula, eles tendem a interagir com mais frequéncia com seus colegas
e com o educador. Esse aumento dos niveis de interac&o pode repercutir, sobretudo,
em compartilhamento de conhecimentos e produ¢gfes maker. Torna-se desejavel
que essa troca seja estimulada em momentos sincronos e assincronos da
experiéncia de aprendizagem a fim de facilitar a mediag&o entre pares e entre
professor-aluno, contribuindo para a construcdo e o desenvolvimento de uma
capacidade de andlise critica dos resultados desse processo.

Todas essas questfes estdo calcadas na possibilidade de ofertar uma
melhor experiéncia de ensino-aprendizagem maker remota para os alunos. Ainda
que 0os mesmos ndo tenham sido envolvidos durante o processo de concepgéo
dessas ideias devido a limitacdes de percurso, recomendamos que tanto alunos
como educadores maker e outros membros da comunidade escolar participem de
futuras sessdes de ideacdo a medida em que sejam expostos aos testes de
usabilidade das solucdes iniciais para que possam contribuir na fase de evolugdo
e aprimoramento ou, ainda, gerar novas solucfes embasadas em suas proprias
perspectivas por meio de sessbes de co-criacao.

Almejamos que a proposta de um design para uma experiéncia de ensino-
aprendizagem remoto elaborada e descrita nesta dissertacao possa ser prototipada
e testada em oportunidades futuras, sobretudo em ambientes de aprendizagem
remota ou hibrida. Para além dos testes, alguns possiveis desdobramentos para a
pesquisa poderiam contemplar estudos relacionados as motiva¢gfes dos alunos, a
viabilidade da pratica remota em grupo e ao engajamento dos responsaveis como
parte da experiéncia de ensino-aprendizagem maker remoto.

Esse desafio de ensino on-line vem sendo encarado pelos educadores do
mesmo modo que os alunos lidam com um projeto maker: desvendando a situacao
problematica, analisando-a, formulando hipéteses, testando-a e aprimorando o
processo sempre. Nada vem pronto. O caminho esta sendo trilhado no caminhar
por vias tortuosas que se tornam cada vez mais delineadas a cada feedback, por
isso torna-se importante priorizar a comunicacdo entre alunos, familia e
comunidade escolar. Nao se trata de repetir on-line aquilo que era feito em
ambiente presencial, porque novos recursos, espacos e tempos para a educacao
exigem novas estratégias que implicam, sobretudo, em um (re)design voltado para

a experiéncia de ensino-aprendizagem.
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7. Apéndices

¢ Apéndice A — Termos de consentimento livre e esclarecido

Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro
Departamento de Artes & Design
Programa de Pés-graduacao em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

RI1O

Prezado(a) participante:

Voce esta sendo convidado a fazer parte da dissertagdo de mestrado “Educagdo pelo fazer: o
movimento maker nas escolas do século XXI" que esta sendo desenvolvida no Programa de
Pos-graduagao em Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro, PUC-Rio, sob a
orientacao da professora Dra. Luiza Novaes. A pesquisa tem como objetivo compreender e discutir os
principios que orientam o Ensino de Design e a Educagdo Maker (EM) como metodologias ativas de
ensino-aprendizagem na formagao de individuos preparados para as demandas de um mundo
complexo, proprias do século XXI.

A participagao nesse estudo é voluntaria e, pela natureza da pesquisa, a possibilidade de
haver algum risco para vocé ou qualquer outro participante é praticamente inexistente. Se decidir nao
participar ou se apds ter concordado em participar quiser desistir em qualquer momento, vocé tem
absoluta liberdade de fazé-lo sem necessidade de se justificar.

Caso concorde, sua participagao envolve o consentimento para que a autora desta pesquisa
relate as experiéncias didaticas de carater pratico, realizadas na instituigdo e observadas de forma
remota, no periodo de margo a agosto de 2020. A autora se compromete a manter o anonimato da
instituicao e de seus colaboradores/parceiros de projeto, assim como de seus alunos. Quaisquer
registros visuais utilizados, fotos e/ou videos, servirdo estritamente para mostrar os resultados
produzidos pelos alunos durante o processo, sem que sejam incluidas fotos que identifiquem os
alunos. Os relatos fardo parte de documentos comprometidos com a divulgagdo cientifica e
académica, se assim o permitir

Sua colaboragdo é muito importante para a pesquisa. Mesmo a instituicdo nao tendo
beneficios diretos com essa participagao, indiretamente estara contribuindo para a compreensao do
fenémeno estudado e para a produgdo de conhecimento cientifico. Quaisquer duvidas poderao ser

esclarecidas por Lisandra Rodriguez Pereira, através do e-mail: lisa.rodriguez18@gmail.com.

Atenciosamente

ZAW/&Q . Rio de Janeiro, 21 de dezembro de 2020

Nome e assinatura do pesquisador Local e data

Consinto em participar deste estudo e declaro estar ciente de como ele acontecera, tendo
recebido uma copia deste termo de consentimento para ser mantida comigo.

nln .9
j—/,* £LoOLO

G ta.:\mw\,lg Qoo binmna— /\l\;\ Y Ronn\2 3o

¥
Nome e assinatura do participante Local e data
Fungéo na instituicdo

Luiz Eduardo Cortez Diniz Rocha Lima
Diret

or Pedagogico
UCAM - Registro e 12.419-TP-08 1
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Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro
Departamento de Artes & Design
Programa de P6s-graduagao em Design

P U C TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) participante:

Voceé esta sendo convidado a fazer parte da dissertagéo de mestrado “Educagéo pelo fazer: o
movimento maker nas escolas do século XXI” que estd sendo desenvolvida por Lisandra Rodriguez
no Programa de Poés-graduagdo em Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro,
PUC-Rio, sob a orientacdo da professora Dra. Luiza Novaes. A pesquisa tem como objetivo
compreender e discutir os principios que orientam o Ensino de Design e a Educacdo Maker (EM)
como metodologias ativas de ensino-aprendizagem na formagédo de individuos preparados para as
demandas de um mundo complexo, préprias do século XXI.

A participagdo nesse estudo é voluntaria e, por sua natureza, a possibilidade de haver algum
risco para vocé ou qualquer outro participante é praticamente inexistente. Se decidir ndo participar ou
apos ter concordado em participar quiser desistir em qualquer momento, vocé tem absoluta liberdade
de fazé-lo sem necessidade de se justificar.

Caso concorde, sua participagdo envolve o consentimento para que a autora desta pesquisa
relate as experiéncias didaticas de carater pratico, conduzidas pela empresa NTICS e observadas
remotamente durante a participagdo da empresa no projeto Robética nas Escolas. A autora solicita
seu consentimento para identificar a empresa em seu relato, se responsabilizando por garantir o
anonimato dos alunos que participaram das experiéncias praticas realizadas no projeto. Quaisquer
registros visuais utilizados, fotos e/ou videos, servirdo estritamente para mostrar os resultados
produzidos pelos alunos durante o processo, sem que sejam incluidas fotos que identifiquem os
alunos. Os relatos fardo parte de documentos comprometidos com a divulgacédo cientifica e
académica, se assim o permitir.

Sua colaboracéo e autorizagdo é muito importante para a pesquisa. Mesmo a empresa néo
tendo beneficios diretos com essa participacdo, indiretamente estard contribuindo para a
compreensdo do fendémeno estudado e para a produgdo de conhecimento cientifico. Quaisquer
duvidas poderdo ser esclarecidas por Lisandra Rodriguez Pereira, através do e-mail:
lisa.rodriguez18@gmail.com.

Lol ,

Nome e assinatura do pesquisador Local e data

Atenciosamente

Rio de Janeiro, 21 de dezembro de 2020.

Consinto em participar deste estudo e declaro estar ciente de como ele acontecera, tendo
recebido uma copia deste termo de consentimento para ser mantida comigo.

%AA/ WV Sao Paulo, 23 de dezembro de 2020.

Nome e assinatﬂra do participante Local e data
Fungdo na empresa NTICS
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Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
Departamento de Artes & Design
Programa de Pds-graduacgdo em Design

P U C TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

RIO

Prezado(a) participante:

Vocé esta sendo convidado a fazer parte da dissertagdo de mestrado “Educagédo pelo fazer: o
movimento maker nas escolas do século XXI” que estd sendo desenvolvida por Lisandra Rodriguez
no Programa de Poés-graduagdo em Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro,
PUC-Rio, sob a orientacdo da professora Dra. Luiza Novaes. A pesquisa tem como objetivo
compreender e discutir os principios que orientam o Ensino de Design e a Educacdo Maker (EM)
como metodologias ativas de ensino-aprendizagem na formagédo de individuos preparados para as
demandas de um mundo complexo, préprias do século XXI.

A participag@o nesse estudo é voluntaria e, por sua natureza, a possibilidade de haver algum
risco para vocé ou qualquer outro participante é praticamente inexistente. Se decidir ndo participar ou
apos ter concordado em participar quiser desistir em qualquer momento, vocé tem absoluta liberdade
de fazé-lo sem necessidade de se justificar.

Caso concorde, sua participagdo envolve o consentimento para que a autora desta pesquisa
relate as experiéncias didaticas de carater pratico, conduzidas pela empresa Bu-go e observadas de
forma remota durante a participagdo da empresa no projeto Roboética nas Escolas. A autora solicita
seu consentimento para identificar a empresa em seu relato, se responsabilizando por garantir o
anonimato dos alunos que participaram das experiéncias praticas realizadas no projeto. Quaisquer
registros visuais utilizados, fotos e/ou videos, servirdo estritamente para mostrar os resultados
produzidos pelos alunos durante o processo, sem que sejam incluidas fotos que identifiquem os
alunos. Os relatos fardo parte de documentos comprometidos com a divulgagdo cientifica e
académica, se assim o permitir.

Sua colaboragéo e autorizagdo é muito importante para a pesquisa. Mesmo a empresa nao
tendo beneficios diretos com essa participagdo, indiretamente estara contribuindo para a
compreensdo do fendémeno estudado e para a produgdo de conhecimento cientifico. Quaisquer
davidas poderdo ser esclarecidas por Lisandra Rodriguez Pereira, através do e-mail:
lisa.rodriguez18@gmail.com.

Atenciosamente

/é,s,p,vo/a@ Rio de Janeiro, 21 de dezembro de 2020.

Nome e assinatura do pesquisador Local e data

Consinto em participar deste estudo e declaro estar ciente de como ele acontecera, tendo
recebido uma coépia deste termo de consentimento para ser mantida comigo.

\flsr I3, Séo Paulo, 21 de dezembro de 2020.
Nome e assinatura do participante Local e data

Funcéo na empresa Bu-Go
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o Apéndice B — Mapas de empatia

PERSONA 01: LUIZA VIEIRA

Qualguer um
pode ser
maker.

Sente gue se
diverte com as
propostas de
aula maker.

0 QUE

ESCUTA?

0 QUE

Sente gue estd
fazendo certas
melhorias nas
aulas Maker.

PENSA E SENTE?

Pode aplicar o
que aprende em
outros contextos
(DIY com pai).

0 QUE Pessoas criando
s coisas legais em

VE? eventos Maker.

Videos de
criangas
ensinando a
construir coisas
em casa.

Canais de video
de invengées

DORES?

Néo ter todos
0s materiais
em casa.

Ndo consegue
fazer trabalhos
praticos em

grupo (on-line).

Ndéo ter
feedback
suficiente dos
amigos.

OBJETIVOS?

Desenvolver
novas habili-
dades maker.

E preciso se (Manual do
dedicar aos Mundo).
estudos.
0 QUE
] Compartilha
Inventa suas produgdes
colsas DIY — na plataforma.
com o pai. amigos a
mostrarem suas
produgdes.
QUAIS SAO AS QUAIS SA0 0S

Melhorar seus
projetos atuals
ou fazer novas
versées.

Figura 26 - Mapa de empatia (persona 01)
Fonte: elaborada pela autora
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PERSONA 02: BENTO SOBRAL

0 QUE

ESCUTA?

0 QUE
PENSA E SENTE?
e 0 QUE
- VE?
0 QUE
FALA E FAZ?

QUAIS SAQ AS

DORES?

QUAIS SAD 0S

OBJETIVOS?

Figura 27 - Mapa de empatia (persona 02)
Fonte: elaborada pela autora
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PERSONA 03: DAVID ALVES

As aulas maker

E preciso
tirar todas

as ddvidas.

Inseguranca ao

realizar as

atividades malker
sem suporte

presencial.

0 QUE

ESCUTA?

0 QUE

Estou sempre
atrds dos
meus amigos.

PENSA E SENTE?

Frustragcdo ao
ndo completar
as atividades.

0 [iUE

VE?

Amigos
conseguindo
completar as
propostas.

Irmd fazendo as
propostas maker

DORES?

Nédo saber

lidar com
frustragdes.

Ndo saber
esperar a sua
vez de falar e
ser atendido.

Precisa de
apoio prdtico
constante,

0BJETIVOS?

Fazer/ criar
coisas para
brincar e se
divertir.

tamém sdo em casa.
momentos para
diversao. 0 QUE
FALA E FAZ?
Faz atividades
Dependendo Junto com a
do desafio, Procura o Procura videos irma.
néo desiste. educador em gue ajudem no
outros momen- processo.
tos (reforgo).
QUAIS SAQ AS QUAIS SAC 0S

Agradar seus
amigos com
suas produgdes.

Figura 28 - Mapa de empatia (persona 03)
Fonte: elaborada pela autora
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PERSONA 0: JULIA SOUZA

Maker néo
reprova, ndo

€ obrigatdrio.

Ndo precisa

fazer a aula se
estiver cansada
(fala dos pais).

Ndo sente
estimulo com
aulas maker
on-line,

0 QUE

ESCUTA?

As aulas maker

presenciais Se sente
faziam mais cansada na
sentido. frente do PC.

0 QUE

PENSA E SENTE?

0 QUE

FALA E FAZ?

Participa
guanto tem Mantém a
algo do seu cémera
interesse. desligada nas
aulas on-line.
QUAIS SAD AS
Ndéo ter a

DORES?

Ndo poder
usufruir da
aula como
antes.

mesma mediagéo
e atengdo da
aula presencial.

Naéo ter acesso
ao espago e ds
ferramentas
maker.

Alguns alunos

interessados,
mas poucas
0 QUE postagens.
VE?
Muitas
distragdes
em casa.
Interage pouco
ou guase nada
nas aulas maker
remotas.
QUAIS SAD 0S
UBJETIVUS? Passar de
Voltar ds ano na
aulas maker escola.
presenciais.

Figura 29 - Mapa de empatia (persona 04)
Fonte: elaborada pela autora
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o Apéndice C - Jornadas do usuario

LUIZA VIEIRA SITUACD OBJETIVOS

4°ano do Ensino Fundamental Luiza esta empolgada para a aula maker on-line. Como de - Desenvolver novas habilidades maker
10 anos costume, visualizou e reagiu a postagem sobre materiais e - Melhorar seus projetos atuais ou fazer novas versies
sexo: feminino contetidos para a aula e se organizou previamente.

IMERSAQ SAIDA EXTENSAQ

Contato/ Introduc@o Desenvolvimento da pratica Compartilhamento/ Conclus&o Mediacdo/ Interagdo offline
Separa e organiza 0s Gera ideias/ prototipa/ Compartilha protdtipo/ Faz postagens na Tira duvidas sobre a
o materiais testa Toma nota das tarefas resultados plataforma produgdo/ préxima aula
g
= Solicita feedback Dé feedback aos colegas Escuta os feedbacks do Compartilha conteddo D4 feedback aos colegas/
do professor on-line professor relevante recebe feedback
o — -
=
=
=]
< Videoconferéncia Postagem piiblica
(=] TEAMS TEAMS
w
=]
l—
=
=]
(=1

EMOCOES

3 Ma conexao dificulta o Nem sempre tem tempo Gostaria de poder ver mais
- = - compartilhamento para mostrar as producdes trabalhos dos amigos
oo Falta de materiais
S E dificulta a pratica
e £ Como devo falar sobre o Amigos néo interagem
a trabalho do amiga? sobre em suas produgdes
o
g CP melhorar o CP estimular o
; 2 i ffline?
é CP solucionar a falta de compartithamento compartilhamento offline
% materiais em casa?
= CP otimizar o tempo para CP estimular a analise
s troca on-line? critica nos alunos?
(=]

Figura 30 - Mapa de jornada do usuario (persona 01)
Fonte: elaborada pela autora
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BENTO SOBRAL

3°ano do Ensino Fundamental
8 anos
sexo: masculino

SITUAGAD

Bento estd um pouco inseguro para a aula porque esqueceu
de conferir os contetidos e materiais necessarios mais uma

vez. No entanto, ele ndo deixa de participar.

OBJETIVOS

+ Criar algo significativo para si e para os outros

- Poder participar de projetos e atividades que envolvam
seus interesses pessoais

Contato/ Introduc&o

Desenvolvimento da pratica

SAIDA

EXTENSAQ

Compartilhamento/ Conclus&o

Mediagdo/ Interacéo offline

0 PONTOS DE CONTATO ACOES

EMOCOES

DORES/
PENSAMENTOS

OPORTUNIDADES

Mostra sua produgéo, caso
esteja satisfeito

Ajuda amigos com
feedback e elogios

Esquece de tomar nota das
tarefas para proxima aula

CP estimular os alunos a
fazerem as tarefas?

Raramente faz postagem
de suas produgdes

Esquece de fazer as
postagens de produgdes

CP estimular a interagéo
offline de forma efetiva?

CP trazer mais relevancia
ao compartilhamento?

Figura 31 - Mapa de jornada do usuéario (persona 02)
Fonte: elaborada pela autora
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DAVID ALVES SITUACAO OBJETIVOS

2°2n0 do Ensino Fundamental David vé nas aulas maker uma oportunidade de fazer algo - Criar algo que possa servir para brincar e se divertir
TR divertido com seus amigos. Esta sempre curiosu e ansiosoa - Agradar seus amigos com suas produgies
saxa: masculing respeito do que vai aprender em cada aula.

IMERSAD SAIDA EXTENSAQ

Contato/ Introdug&o Desenvolvimento da pratica Compartilhamento/ Concluséo Mediagéo/ Interagéo offline
2 ; Solicita reforgo extra ao
Frotl ;:;; :dzam o t'(:q;npamlh:nde ?’.‘::j professor por mensagem
] UL S et ou videoconferéncia
10
< N&o mostra o processo/ Néio tira ddvidas sobre Quando faz postagens de
ndo pede feedback de tarefas offline producdes, prefere inbox
forma espontanea (chat do professor)
o . e
= Postagem privada
= TEAMS
3 Videoconferéncia
[=] TEAMS
w Videoconferéncia privada
[= TEAMS
=
=
(=1 S S I S S I S S I S S I S S I S S I S S I _
o o
:% \
o "
S —
. T @
(W)

Se sente feliz ao contar

Inseguranga/ vergonha de N&o consegue completar a com a ajuda do professor

w
o
|_ " . Wil = |
= = Atividades praticas mais mostrar ou perguntar atividade na aula on-line para finalizar a atividade
= = complexas séo dificeis
2 %] sem apoio presencial Fica confuso com algumas Medo de julgamento
] tarefas offline dos colegas
o
w CP minimizar a
[ W]
Q inseguranga durante o L
= CP maior suporte para compartilhamento? CP evitar/ diminuir o
= PR desconforto em momentos
= R de compartilhamento?
&= CP deixar as tarefas offline P =
s mais objetivas e claras?
(=]

Figura 32 - Mapa de jornada do usuario (persona 03)
Fonte: elaborada pela autora
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JULIA SOUZA siTuAgio OBJETVOS

B G AT T i E il Jilia ndo vé muito sentido nas aulas maker on-line e sente - Deseja voltar as aulas maker presenciais
1M anos falta de fazer atividades préticas em grupo. Mesmo assim, - Passar de ano € uma das suas maiores motivacdes
s T ela comparece para estar com os amigos.

IMERSAD SAIDA EXTENSAD

Contato/ Introdugéo Desenvolvimento da prética Compartilhamento/ Concluséo Mediacéo/ Interacéo offline

Lo que Lt Néo mostra o resultado Ignora as orientagdes

L final de forma espontanea ra a proxima aula
@ camera desligada P paaap
]
< Néio mostra o processo/ Por vezes, ndio atende ao

nao pede feedback de ser chamada para

forma espontanea compartilhar

E__ —
=
=
=]
o Videoconferéncia
=] TEAMS
w
=]
=
[ ]
(= I P

EMOGOES

o

= . Sente falta de
w
= r:mm::ﬂ:s :: :::?a;:r compartithar em grupo, .
) = 4 9 presencialmente Néo se sente a vontade/
= = ndo tem interesse em
= ) }
= 2 Néo sente estimulo de N&o vé muito sentido em compartilhar
e criar coisas sozinha participar on-line
g CP estimular os alunos a
= criar de forma individual? CP evitar/ diminuir o
= P del-._aenvqlvg;_ pr:n_pnst:s desconforto em momentos
on-line significativas? i )
= CP tornar o trabalho em de compartilhamento?
s grupo possivel no maker?
S

Figura 33 - Mapa de jornada do usuario (persona 04)
Fonte: elaborada pela autora
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o Apéndice D — Matriz de prioridade para oportunidades

MATRIZ DE PRIORIDADE (EISENHOWER)

URGENTE

Como podemos auxiliar os
alunos com dificuldades
na pratica remota?

Como podemos promover
maior engajamento dos
alunos durante as aulas
maker on-line?

— Como podemos inspirar
<Z: maior confianga e autono-
= mia nos alunos durante a
o pratica remota? ;
o Como podemos estimular
= o compartilhamento
Como podemos ensinar os remoto de produgdes
alunos lidar com problemas (on-line e offline)?
de forma criativa?
FAZER PRIMEIRO
Como podemos
conscientizar sobre a
L Como podemos trabalhar 5 . ey
— A o0 importédncia da organizagdo
e 0 espirito critico nos & brebalachn Hara as allde?
= alunos? PrEparesa? pa )
o
o
= Como podemos estimular os
o alunos a compartilhar seus
= conhecimentos e experién-
S cias apos a aula?

DELEGAR A TERCEIROS

Como podemos engajar os
responsaveis na experién-
cia de aprendizado dos

alunos?

POUCO URGENTE

Como podemos viabilizar a
prdtica remota em grupo
(on-line e offline)?

Como podemos melhorar
0 processo de mediagéo
dos alunos durante e apds
as atividades prdticas
on-line?

FAZER DEPOIS

Como podemos manter/
aumentar o foco dos
alunos por mais tempo
durante as aulas on-line?

ELIMINAR

Figura 34 - Matriz de prioridade para oportunidades
Fonte: elaborada pela autora
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o Apéndice E — Geracdo de ideias

Como podemos promover

maior engajamento dos

alunos durante as aulas

maker on-line?
GAMIFICACAO ENVOLVER
ESQUEMA DE INTERESSES
z?églscgg PESSOAIS DOS
DIFICULDADE AEUNOS
AUTONOMIA ENVOLVER
NA ESCOLHA SITUACOES
DE CONTEUDOS REAIS DO
(votacho/ COTIDIANO
MERITO)
PERFIS DE RECOMPENSA
ENGAJAMENTO/ ~ PELA PARTICI-
INTERESSE PACAO
(PESQUISA) (PoNTOS)
DIVISAO DE zONngcﬁo DOEM
TAREFAS i
ON-LINE PERSONAGENS

FICTICIOS
INVERSAO TRABALHO EM
DE PAPEIS GRUPO ON-LINE
( ALUNOS ->‘ UM PROTOTI-
EXPLICAM) PA A IDEIA DO
OUTRO COLEGA

Como podemos inspirar
maior confianca e autono-
mia nos alunos durante a

prdtica remota?

Como podemos auxiliar os
alunos com dificuldades na
prdtica remota?

Como podemos estimular o
compartilhamento remoto
de produgdes?

Como podemos ensinar os
alunos a lidar com proble-
mas de forma criativa?

SORTEIO
ON-LINE
(MOSTRA/
COMENTA)

DINAMICA DE
“PASSA A
BOLA DA VE2”

POSTf}GEM FESTIVAL/

DE VIDEOS PERSONALIZADA MUSEU

TUTORIAIS DIGITAL

MAKER

R

COMPARTILHAR ~ EXERCICIOS DE AVATAR +

LINKS DE' CRIATIVIDADE PONTUA§ 50

APOIO (ViDEOS  (ESTILO LEGO) POR PROJETO

ESIES) EXIBIDO
T

FORNECER WORKSHOP

MOLDES E PARA ALUNOS

MATERIAIS + NOVOS

DE AUXILIO (ENSINAR)

Figura 35 - Geracao de ideias
Fonte: elaborada pela autora
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Apéndice F — Matriz impacto x esforgo

MATRIZ IMPACTO X ESFORCO

ALTO IMPACTO

BAIXO IMPACTO

A
AvTonoma AVATAR + GAMIFICACAO MEDIACAO
NA ESCOLHA PONTUACK ESQUEMA DE PERSONALIZADA
DE CONTEUDOS POR PRAGM J0GO COM (TESTES DE
(voTachol 0 0JETO NIVEIS DE PERFIS)
MERITO) EXIBIDO DIFICULDADE
PERFIS DE
RECOMPENSA
PELA PARTICI- ENGATAMENTO/
PACAO INTERESSE
(PONTOS) (PESQUISA)
o
o
0=
(=]
A
B =
= -
= CONTACAO DE
EXERCICIOS DE HISTORIAS COM - or1paRTILHAR
PERSONAGENS
CRIATIVIDADE St LINKS DE
(ESTILO LEGO) APOIO (VIDEOS
E SITES)
DINAMICA DE
“PASSA A
BOLA DA VEZ” SORTEIO
ON-LINE
x (MOSTRA/
DIvisAO COMENTA)
DE TAREFAS
ON-LINE
Y

ALTO ESFORCO

Figura 36 - Matriz impacto x esfor¢o
Fonte: elaborada pela autora
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