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Resumo

Atualmente, a internet passou a ser uma ferramenta indispensavel na vida das
pessoas de modo geral, isso se da pelo acesso rapido e facil as informacdes, pela
diversidade e conteudo do interesse de cada individuo. A cultura Maker tem como
objetivo: a mao na massa, possibilitando a invencgéo, a solugdo de problemas bem
como o desenvolvimento de diversas habilidades; onde criar, modificar ou construir
algum objeto é o foco. Diante do avanco da tecnologia, faz-se necessario que o
ndcleo gestor e os professores busquem inserir o movimento Maker (ou mao na
massa) inovando, assim, a forma de ministrar seus contetdos em sala de aula. As
escolas precisam transformar seus espacos possibilitando tais préaticas, com o
objetivo do desenvolvimento integral dos alunos, favorecendo a construgdo e
exploragdo da criatividade individual dos seus estudantes. Portanto, é muito
importante que as escolas publicas do ensino fundamental Il tenham seus
laboratérios de ciéncias, buscando aliar a tecnologia a educacdo por ser uma
alternativa potencialmente eficiente para a aprendizagem e para a realidade social.
O presente artigo teve como objetivo analisar como a cultura Maker pode impactar
na educacdo dos alunos do ensino fundamental Il. A pesquisa foi desenvolvida de
forma exploratéria e qualitativa em uma escola publica do municipio de Aracati-CE,
na qual foi desenvolvida uma atividade que trabalhava a Gaiola de Faraday com
materiais simples e com a atuagdo dos alunos. Utilizou-se como instrumento de
coleta de dados um questionario com dez (10) perguntas fechadas para apresentar
resultados sobre o tema proposto. Concluiu-se que a proposta da cultura Maker em
sala de aula auxilia na aprendizagem dos conteudos escolares de ciéncias, havendo
um maior interesse por parte dos alunos.

Palavras-Chave: 1.Cultura Maker; 2.Ensino Fundamental; 3.Ensino de Ciéncias.



Abstract

Currently, the internet has become an indispensable tool in people's lives in general,
this is due to the quick and easy access to information, the diversity and content of
interest to each individual. The Maker culture aims to: hands-on, enabling invention,
problem solving as well as the development of various skills; where to create, modify
or build some object is the focus. Given the advancement of technology, it is
necessary that the core manager and teachers seek to insert the Maker movement
(or hands-on) thus innovating the way to teach their contents in the classroom.
Schools need to transform their spaces enabling such practices, with the objective of
the integral development of the students, favoring the construction and exploration of
the individual creativity of their students. Therefore, it is very important that public
elementary schools Il have their science laboratories, seeking to combine technology
with education as it is a potentially efficient alternative for learning and for social
reality. This article aimed to analyze how the Maker culture can impact the education
of elementary school students. The research was developed in an exploratory and
qualitative way in a public school in the city of Aracati-CE, in which an activity was
developed that worked the Faraday Cage with simple materials and with the
performance of the students. A questionnaire with ten (10) closed questions was
used as a data collection instrument to present results on the proposed topic. It was
concluded that the Maker culture proposal in the classroom helps in the learning of
science school contents, with a greater interest on the part of students.

Keywords: 1. Maker Culture; 2. Elementary School; 3. Science Teaching.

INTRODUCAO

Atualmente, as novas tecnologias passaram a ser uma ferramenta
indispensavel pelo acesso rapido e facil as informacbes, assuntos diversos e
contetdos do interesse de cada pessoa. A tecnologia tem avancado, e muitas
escolas brasileiras da rede publica do Ensino Fundamental Il continuam pecando ao
insistir no formato classico de ensino, onde o professor estd no comando e os alunos

Sao meros ouvintes.

Considerando a importancia da expanséo das tecnologias e sua integracao no
ambito educacional aliado ao Movimento Maker, podemos destacar sua grande
participacdo nas instituicbes de ensino e aprendizagem. Segundo Dioginis e
colaboradores (2015, p. 1157) “A revolucéo técnica e cientifica provocou mudancas,
também, na relagdo escola-aluno, propondo como desafio a inser¢cdo das

ferramentas midiaticas na educacgéo.”



A escola precisa transformar seus espacos em ambientes que possibilitem
praticas inovadoras com o objetivo do desenvolvimento integral dos alunos. Para
gue isto aconteca, é necessario alinhar o Projeto Politico Pedagdgico da escola com
os principais fundamentos da cultura Maker, pois depende da politica educacional da

escola, dos seus objetivos e de sua infraestrutura.

Precisamos olhar para sala de aula como um espaco para experimentagdes
sendo elemento educador no processo de ensino e aprendizagem que ira favorecer
a construcdo e exploracdo da criatividade individual dos alunos e, com isso, também
desenvolver diversas aptidées e ao mesmo tempo descobrir os talentos. De acordo
com Moran (2010, p.7), "o intuito € que o ambiente fisico da sala de aula também
seja interessante para os alunos, possibilitando mdltiplas interacdes com o universo
midiatico e apresentando a tecnologia como instrumento que colabora no processo

de aprendizagem".

Nesse contexto € que a escola deve propor espacos que possibilitem para os
educandos a construcdo de sua aprendizagem, através do planejamento de aulas,
que permitam a experimentacao, explorem a criatividade, o raciocinio e os desafiem
a propor solucdes para diferentes problemas, enxergando conceitos além do ponto

de vista comum.

N&o podemos esquecer que 0s nossos alunos sdo um dos principais agentes

do seu proprio aprendizado frente a diversas possibilidades que irdo instigar a

curiosidade e proporcionar momentos de reflexdo acerca de tudo o que acontece ao

seu redor e do mundo inteiro. O movimento Maker é um aliado da educagéo, pois

qualquer individuo € capaz de produzir, construir e fabricar o que quer que seja,

basta se prontificar em fazer, a fim de desenvolver significados em suas

descobertas. Portanto, ha diversas acfes que geram nos alunos a criatividade, a

reflexdo, conceitos, solucbes de problemas e desenvolve habilidades significativas
através da ilustre ‘mao na massa’.

O movimento maker estd relacionado a pratica na qual o aluno é

protagonista do processo de construcado do seu conhecimento, explorando

assuntos de seu interesse e satisfacdo. Nessa prética ocorre a valorizagédo

da experiéncia do educando, permitindo que ele aprenda com seus erros e

acertos, com a satisfacdo em compreender assuntos e temas do seu préprio

interesse que estdo relacionados com seu cotidiano (Blikstein, 2013. p.1-
22).



Segundo o autor Raabe (2016, p.10), a adocao de atividades Maker (ou mao
na massa) na Educacdo tem se tornado uma tendéncia em diferentes paises e
também no Brasil. Multiplicam-se projetos experimentais para levar atividades de
curta ou média duracdo para escolas. O maker esta relacionado a aprendizagem
pratica, na qual o estudante é protagonista do processo de construcdo do seu
conhecimento, sendo o autor da resolugdo dos problemas encontrados e do proprio

contexto de aprendizagem.

E importante saber que em uma sala de aula encontraremos alunos com
histérias de vida diferentes e, por esse motivo nem todos possuirdo 0S mesmos
conhecimentos e habilidades, ou seja, cada um possui inGmeros conhecimentos
bem diversificados. Precisamos saber como trabalhar em sala utilizando o modo
construtivista e oportunizando, da melhor forma, a construgcdo e reconstrucéo do
conhecimento. Esse € um movimento diario numa constru¢cdo permanente como se

pode constatar pela afirmacéo de Carretero (1993, p.21):

[...] o individuo ndo é um mero produto do meio, nem um simples resultado
de suas disposi¢8es interiores, mas uma construgdo prépria que vai se
produzindo dia-a-dia como resultado da interacdo entre esses dois fatores.
Em consequéncia, segundo a posi¢do construtivista, o conhecimento néo é
uma copia da realidade, mas uma construcéo do ser humano.

Segundo Milne e colaboradores (2014), as a¢gdes de um individuo “Maker” séo
motivadas pela realizacdo de projetos que relnem computacdo, tecnologia e
conhecimento interdisciplinar. Este movimento prop6s nos ultimos anos promover e
estimular a criacao, investigacao, resolucées de problemas e autonomia; motivando
0 aluno a pesquisar e ir além do contetdo que esta sendo explorado em sala de
aula. E um espago em que o estudante € o principal protagonista de seu
aprendizado, mesclando robética, programacao e tecnologias digitais com costura,
marcenaria, materiais reciclaveis e mao na massa. Assim, de forma atrativa e ludica

pode-se desenvolver a criatividade, 0 pensamento critico e o trabalho em equipe.

Nesse aspecto, 0 uso da cultura Maker desafia o professor a se reinventar, a
nao se saciar com os resultados hoje alcancados, mas sim, elaborar constantemente
estratégias para atingir novos e amplos objetivos, considerando também a

necessidade de aos poucos engajar outros educadores para vivenciar tais praticas



metodologicas. Levar sementes do movimento Maker, do construcionismo e da

aprendizagem criativa para dentro da escola (Raabe, 2016).

A cultura Maker teve seu inicio em 1960 nos Estados Unidos, inspirada na
cultura punk, que tinha por habito quebrar as regras e estabelecer suas criacdes por
meio de materiais proprios. E uma extens&o da cultura do “faca vocé mesmo” ou “it
yourself”. Este movimento tem como foco principal incentivar as pessoas a criar e
desenvolver suas habilidades em sua propria aplicacdo, em outras palavras, colocar
as maos na massa para desenvolver ideias na prética e fortalecendo a geragédo de
conhecimento por meio da troca de ideias e experiéncias sobre determinado

produto, com o intuito de melhora-lo e facilitar sua producéao.

Sabemos que, ndo é nenhuma novidade para educadores, estudantes e o
restante da sociedade, pois foi no inicio do século XXI que o movimento se tornou
um estilo de vida, pautado nos seguintes principios: Criatividade: ao produzir suas
proprias solugbes; Sustentabilidade: ao diminuir o consumo; Colaboracao:
reaproveitando ideias desenvolvidas por outras pessoas; Democratizacdo da
informacé&o: com o compartilhamento do que é criado; Empoderamento tecnoldgico:

atraves da utilizacao da tecnologia.

Conforme Dougherty (2016), o movimento Maker sinaliza para uma
transformacao social, cultural e tecnolégica que nos convida a participar como
produtores e ndo apenas consumidores. Ele estd mudando a forma como podemos
aprender, trabalhar e inovar. E aberto e colaborativo, criativo e inventivo, mao-na-
massa e divertido. N6s ndo temos que nos conformar com a realidade ou aceitar o
status quo podemos imaginar um futuro melhor e perceber que somos livres para

fazé-lo.

A educacdo Maker contribui para as habilidades trabalhadas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) documento que norteia os direitos de
aprendizagem de todo aluno na educacgéo basica brasileira. Elas “foram definidas a
partir dos direitos éticos, estéticos e politicos assegurados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais e de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores

essenciais para a vida no século 21”. As escolas devem trabalhar com questdes



cognitivas, como também a multidisciplinaridade e habilidades socioemocionais e
proporcionar uma educac¢ao mais integradora.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017, p.14) postula que os
alunos devem desenvolver:

competéncias para aprender a aprender, saber lidar com a informacédo cada
vez mais disponivel, atuar com discernimento e responsabilidade nos
contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver
problemas, ter autonomia para tomar decis@es, ser proativo para identificar
os dados de uma situacdo e buscar solugBes, conviver e aprender com as
diferencas e as diversidades.

O movimento Maker busca provocar e produzir a autonomia do aluno, de
modo que ele mesmo enquanto produz, ou seja, ele constréi seu préprio
conhecimento. Dentro dessa perspectiva, é importante entender sobre 0 processo
de construcdo do conhecimento, com base na definicAho do mesmo, por meio do
construcionismo de Papert que sustenta esse trabalho e por meio, do construtivismo
de Piaget e do socioconstrutivismo de Vygotsky que trazem teorias que, até hoje,
sao fontes com forte influencia para os estudos de cogni¢cdo e desenvolvimento da

aprendizagem.

A estratégia utilizada nesta pesquisa foi proporcionar a confeccdo da gaiola
de Faraday pelos alunos, tendo em vista que o contedudo abordado na aula era

blindagem eletrostatica.
METODOLOGIA

Segundo Selltiz e colaboradores (1965), enquadram-se na categoria dos
estudos exploratérios todos aqueles que buscam descobrir ideias e intuicdes, na
tentativa de adquirir maior familiaridade com o fenébmeno pesquisado. Nem sempre
h& a necessidade de formulacdo de hipdteses nesses estudos. Eles possibilitam
aumentar o conhecimento do pesquisador sobre os fatos, permitindo a formulagéo
mais precisa de problemas, criar novas hipéteses e realizar novas pesquisas mais

estruturadas.

A presente pesquisa de abordagem de natureza qualitativa caracterizou-se
como um estudo do tipo nivel exploratorio, como forma de apresentar os resultados

pertencentes ao tema escolhido.



A populacdo desta pesquisa foi formada por alunos do 9° ano da Escola de
Ensino Fundamental Professora Gercina Nepomuceno, situada na Cidade de
Aracati-CE, e tendo como regente a professora pesquisadora. Foram escolhidos
para participar desse trabalho 22 (vinte dois) alunos de um total de 27 alunos. Os 5
alunos ndo estavam frequentando as aulas presenciais devido ao periodo
pandémico da Covid-19. O desenvolvimento ocorreu nos 3° e 4° bimestres do ano
letivo de 2021.

Utilizou-se materiais simples, como uma caixa de papeldo, papel aluminio e
celulares funcionando proporcionando, assim, uma compreensdo melhor do
conteudo, que era blindagem eletrostatica. Para a coleta de dados utilizou-se um
questionario, contendo dez (10) questdes (ANEXO 1). A pesquisadora enviou o
questionario aos alunos via WhatsApp e os mesmos responderam individualmente

em sala de aula, ap6s a conclusédo da Gaiola de Faraday.
RESULTADOS E DISCUSSOES

A aula pratica favoreceu aos alunos a oportunidade de manusear e
confeccionar o material de estudo, no caso, a Gaiola de Faraday que foi produzida
com material simples e de facil acesso para dar énfase a questao de que é possivel
obter resultados positivos mesmo nao tendo um laboratério de ciéncias
convencional. A Figura 1 mostra um aluno manuseando o material para confecgcao

de uma gaiola de Faraday caseira, com uma caixa de papeldo e papel aluminio.

Figura 1: Confec¢do em sala de aula de uma gaiola de Faraday.




Fonte: Acervo da autora.

A confeccao da gaiola e o experimento foram realizados da seguinte forma:
primeiramente foram separados os materiais do experimento (papel aluminio, caixa
de papeldo e dois celulares funcionando). Em seguida, foi realizado o teste para
verificar o funcionamento dos aparelhos celulares. Um dos celulares foi colocado
dentro da caixa de papeldao enquanto o outro fazia a ligacdo. Percebemos nesse
momento o funcionamento de ambos. Depois disso, cobrimos toda a caixa de
papeldo com papel aluminio e colocamos um dos celulares dentro da caixa.
Vedamo-la com papel aluminio para que a cobertura acontecesse de forma
completa. Por fim, fizemos a ligagdo para o celular que estava dentro da caixa, ele
ndo funcionou (ndo recebeu a ligacdo) comprovando o bloqueio eletrostatico e a

veracidade do experimento da Gaiola de Faraday.

ApoOs a atividade, aplicou-se o questionario cuja analise das respostas sera
mostrada a seguir. Salienta-se que a observacdo do comportamento dos

participantes, também foi um fator importante para as analises da pesquisa.

O Grafico 1 mostra o resultado para a pergunta sobre se os alunos gostaram

da aula.

Grafico 1: Resposta para a pergunta: Vocé gostou da aula?

@® Sim
@® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).



Observamos que os 22 alunos que participaram da pesquisa gostaram da
aula de ciéncias através da cultura Maker e tivemos 100% de aceitacdo. Krasilchik
(2008, p. 87) defende que, em meio as modalidades didaticas existentes, dentre as
quais cita aulas expositivas, demonstracdes, excursdes, discussdes, aulas praticas e
projetos, como formas de se vivenciar o método cientifico, as aulas préticas e
projetos sejam os mais apropriados. Dentre as principais fun¢des das aulas praticas,
essa autora cita: despertar e manter o interesse dos alunos; compreender conceitos
basicos; desenvolver a capacidade de resolver problemas; envolver os estudantes

em investigagdes cientificas e desenvolver habilidades.

O Grafico 2 mostra o resultado sobre a opinido dos alunos em relacdo a

importancia de se ter um laboratério de ciéncias na escola.
Grafico 2: Resposta para a pergunta: E importante ter um laboratdrio de ciéncias na
escola?

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observamos que os 22 alunos que participaram da pesquisa foram unanimes
em dizer que € importante a escola ter um laboratério de ciéncias para o
aprendizado dos conteldos tedricos e tivemos 100% de aceitacdo. As aulas de
laboratério despertam nos alunos a curiosidade, interesse e a vivéncia direta com
metodologia cientifica, permitindo que o estudante interaja de maneira mais ativa
com o mundo que o cerca. Construindo uma nova mentalidade e destacando a
valorizacéo dos seus procedimentos e atitudes. Segundo os PCNs (1998), mais do
que fornecer informacbes, é fundamental que o0 ensino se volte para o
desenvolvimento de competéncias que permitam ao aluno lidar com
experimentacdes, informagdes, compreendé-las, elaboréa-las, refuta-las, quando for o

caso, enfim, compreender o mundo e nele agir com autonomia.



O Gréfico 3 mostra o resultado sobre a opinido dos alunos em relagdo a
cultura Maker nas aulas de Ciéncias.

Gréfico 3: Resposta para a pergunta: O que vocé acha da Cultura Maker nas
aulas de ciéncias?

® Bom
@ Muito Bom
© Ruim

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observamos que dos 22 alunos que participaram da pesquisa, uma parte dos
alunos consideram a aula muito boa (73,3% que corresponde a 17 alunos) e os
outros 5 alunos consideraram a aula boa (22,7%). A cultura Maker surge como
grande aliada ao aprendizado, pois faz da escola um amplo espaco para
experimentacdo e pratica do conhecimento. A base do movimento Maker, entao,
encontra-se na experimentagcdo. Para a educagdo, a ampla exposicdo a
experimentacdo pode significar processos de aprendizagem que promovam O
trabalho coletivo e a resolucdo de problemas de forma criativa e empéatica. A estas
atividades também se atribui uma maior taxa de retencdo do conhecimento
(MAGENNIS; FARRELL, 2005).

O Gréfico 4 mostra o resultado sobre a opinido dos alunos em produzir seu

material de estudo.

Grafico 4: Resposta para a pergunta: Vocé gosta da ideia de produzir seu material
de estudo?

® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Novamente os resultados mostram que 100% dos 22 alunos s&o unanimes
em afirmar que gostaram da ideia de produzir seu material de estudo. Segundo
Carvalho (2004, p.1), “Essa proposta de ensino deve ser tal que leve os alunos a
construir seu contetdo conceitual participando do processo de construcdo e dando
oportunidade de aprenderem a argumentar e exercitar a razdo, em vez de fornecer-
lhes respostas definitivas ou impor-lhes seus préprios pontos de vista transmitindo

uma visao fechada das ciéncias”.

O Gréfico 5 mostra o resultado do que os alunos acharam do experimento da

gaiola de Faraday.

Grafico 5: Resposta para a pergunta: O que vocé achou do experimento da
Gaiola de Faraday?

® Gostei
@ Nao gostei

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Observamos que os 22 alunos que participaram da pesquisa gostaram do
experimento da Gaiola de Faraday, e tivemos 100% de aprovacéo da pratica. E de
fundamental importancia que as aulas de Ciéncias possuam atividades praticas, pois
uma das funcdes dessa disciplina é proporcionar ao aluno a vivéncia do método
cientifico (FRACALANZA, 1986; BRASIL, 1998), bem como o desenvolvimento de
atitudes cientificas (BORDENAVE, 1995). Além disso, as aulas experimentais
permitem ao aluno o desenvolvimento de habilidades relacionadas a realizacao de
procedimentos, manipulacdo de equipamentos, elaboracdo e teste de hipoéteses,
aprofundamento e consolidacdo de conhecimentos. Também promovem o
desenvolvimento da criticidade e da criatividade, resolugdo de problemas, entre
outros (CAMPOS; NIGRO, 1999; VEIGA et al., 2002).

O Gréfico 6 mostra a opinido dos alunos sobre uma melhor compreensao do
conteudo com a utilizacdo do experimento da Gaiola de Faraday.
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Gréfico 6: Resposta para a pergunta: O experimento da Gaiola de Faraday
possibilitou uma melhor compreensédo do contetudo?

® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Os resultados mostram mais uma vez que 100% dos 22 alunos afirmam que o
experimento possibilitou um melhor aprendizado do contetdo ministrado em sala de
aula. O experimento é importante, pois contribui para o desenvolvimento dos alunos,
auxiliando-os na aquisi¢cdo de conhecimento construido e o professor deve estimular
os alunos a pensar, refletir e favorecer a autonomia intelectual dos mesmos de
forma criativa critica e competente, conforme sugere: “Esta abordagem metodolégica
enfatiza a iniciativa do aluno porque cria oportunidade para que ele defenda suas
ideias com seguranca e aprenda a respeitar as ideias dos colegas. Da-lhes também
a chance de desenvolver variados tipos de acdes — manipulagdes, observacoes,
reflexdes, discussdes e escrita”. (CARVALHO et al, 1998 apud WILSEK; TOSIN,
2008).

O Grafico 7 mostra o entendimento dos alunos sobre a fungéo da Gaiola de

Faraday.

Gréfico 7: Resposta para a pergunta: Qual a funcdo da Gaiola de Faraday?

@ Blindar o Interior de estruturas de
possivels interferéncias
eletromagneticas exiernas

@ Blindar o exterior de esfruturas de
possiveis interferéncias
elefromagneticas externas

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Foi perguntado aos 22 alunos a funcdo da Gaiola de Faraday e a grande
maioria respondeu corretamente dizendo que a funcdo é blindar o interior de
estruturas de possiveis interferéncias eletromagnéticas externas (72,7%) e a outra
parte que é blindar o exterior de estruturas de possiveis interferéncias
eletromagnéticas externas (27,3%, correspondendo a 6 alunos). Enquanto
respondiam alguns alegavam estar com duvidas sobre qual op¢do marcar, ja que as

respostas eram bem parecidas, o que justifica 0 nimero de erros.

A oitava pergunta trazia o seguinte questionamento: “Por que o aluminio
bloqueia ondas eletromagnéticas e o papel ndo?” De modo geral as respostas
envolviam conhecimento acerca do conteudo apresentado. A seguir sao

apresentadas trés respostas obtidas.

Resposta 1: “Porque as ondas eletromagnéticas sdo incapazes de atravessar o

aluminio.”

Resposta 2: “Porque o papel aluminio funciona como uma blindagem eletrostatica, ja

o papel comum néo teria essa funggo.”

Resposta 3: “O celular perde o sinal quando esta enrolado no papel aluminio porque
no interior do papel aluminio o equilibrio eletrostéatico é nulo e porque o papel serve
como uma blindagem eletrostéatica, protegendo o celular de qualquer acéo de forcas

externas.”

Como se pode observar, as respostas trazem informacdes sobre blindagem
eletrostatica, impossibilidade de as ondas eletromagnéticas atravessarem o

aluminio, mostrando que a atividade foi importante na construcdo do conhecimento.

O Grafico 8 mostra o entendimento dos alunos se o celular iria funcionar

dentro de um avido, depois do avido ser atingindo por um raio.

Gréfico 8: Resposta para a pergunta: Se alguém tentar usar um celular
dentro do avido, depois de ser atingido por um raio, ele ira funcionar?
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Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Em relacdo a pergunta do gréafico, dos 22 participantes, 19 responderam
corretamente dizendo que o celular ndo funcionaria (86,4%) e 3 erraram ao
responder que iria funcionar (13,6%). Como base nessa resposta podemos observar
gue a maior parte dos alunos conseguiu compreender o exemplo utilizado para

compreender o funcionamento da Gaiola de Faraday em situacdes cotidianas.

O Gréfico 9 mostra a opinido dos alunos sobre se é melhor aprender de forma
pratica ou tedrica.

Grafico 9: Resposta para a pergunta: Na sua opinido, € melhor aprender de
forma pratica do que de forma tedrica?

@® Sim
@ Nio

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Os resultados mostram mais uma vez que 100% dos 22 alunos afirmam que o
experimento possibilitou um melhor aprendizado do conteddo ministrado em sala de
aula. Golombek (2009, p.7) afirma que: “Se a Unica forma de aprender ciéncias é
fazendo-a, quer dizer que a sala de aula — tanto de alunos de ensino fundamental

como dos institutos de formacdo docente — pode e deve transformar-se em um
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ambito ativo de geracdo de conhecimento, afastado da mera repeticdo formulistica e
apoiado na experimentacéo e indagacao constantes”.

CONSIDERACOES FINAIS

Em sala de aula temos diferentes perfis intelectuais e sabemos que o
processo da aprendizagem acontece de forma diferente para cada aluno e possuem
estilos préprios de conhecimentos oriundos de diversas situacdes ambientais. Para
tanto, o professor precisa observar as multifaces de inteligéncias em sala de aula
para desenvolver estratégias cognitivas que construa um ambiente adequado a

todos.

Muitos autores concordam que a aula pratica € importante, e defendem o uso
da cultura Maker, como tema gerador de contetdo, motivacao, incentivo, curiosidade
e protagonismo, que contribui para a aprendizagem do aluno e na constru¢do do
saber. A cultura Maker € uma estratégia que leva o aluno a construir seu
conhecimento a cerca do conteido ministrado, permitindo assim, o desenvolvimento
individual e coletivo dos alunos, pois sabemos que alguns alunos tém certa

dificuldade com os conteudos pertinentes a disciplina de ciéncias.

A andlise dos resultados permite concluir que a cultura Maker (a cultura do
aprender fazendo) aplicada em sala de aula tem um impacto significativo no
processo de ensino e aprendizagem nas aulas de ciéncias. Com certeza, 0s
laboratérios de ciéncias sdo muito importantes, apesar de que no ensino
fundamental Il grande parte das escolas néo possui laboratérios de ciéncias e diante
da realidade, foi possivel comprovar de forma positiva a aplicacdo do experimento

da Gaiola de Faraday garantido a fixacdo conteudo ministrado.

Concluiu-se que a proposta da cultura Maker em sala de aula auxilia na
aprendizagem dos conteudos escolares de ciéncias, havendo um maior interesse
por parte dos alunos. Ainda nos resta um longo caminho a ser percorrido no que diz

respeito ao protagonismo do aluno.
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ANEXO | — QUESTIONARIO

01. Vocé gostou da aula?

( ) Sim

( ) Nao

02. E importante ter um laboratério de ciéncias na escola?

( ) Sim

( ) Néao

03. O que vocé acha da Cultura Maker nas aulas de ciéncias?
( )Bom

() Muito bom

( ) Ruim

04. Vocé gosta da ideia de produzir seu material de estudo?

( ) Sim

( ) Nao

05. O que vocé achou do experimento da Gaiola de Faraday?
() Gostei

() Nao gostei

06. O experimento da Gaiola de Faraday possibilitou uma melhor compreenséo do
conteado?

( )Sim

( ) Nao

07. Qual a funcao da Gaiola de Faraday?

08. Por que o aluminio bloqueia ondas eletromagnéticas e o papel ndo?

09. Se alguém tentar usar um celular dentro do avido, depois de ser atingido por um
raio, ele ira funcionar?

( )Sim

( ) Nao

10 Na sua opinido, € melhor aprender de forma prética do que de forma teérica?

( )Sim

( ) Nao
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