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Resumo: A era digital traz uma infinidade de possibilidades de acesso a informacdes e nos leva a questionar:
como a escola se adaptard as novas demandas por aprendizado em um mundo tdo rapido e desafiador? A
partir deste questionamento, ao longo de dez meses um grupo de pesquisadores de uma universidade publica
concebeu uma proposta de espago maker (¢-lab) para estudantes do ensino fundamental, como espago de
integracdo entre investigacio e aprendizagem. Este relato tem por objetivo apresentar o trabalho de
organizacio desse espago e seus resultados preliminares. A metodologia aplicada para reunido dos dados foi
a observacido participante, bem como a utilizagdo de cadernos de campo e atas de reunides. Nas discussoes,
os eclementos didaticos pedagogicos ressaltados foram: avaliagio diagndstica para planejar, organizar,
acompanhar e avaliar atividades; atuacdo dos educadores em dois grupos: tutotia-coaching e tutoria-andaime
com base na pedagogia por projetos e problematizacio; trabalho com a reciprocidade educativa a partir de
valores éticos e respeito pelas diferencas, por exemplo, a diferenga de idade. A criacdo do e-lab abrangeu
aspectos técnicos, estruturais e didatico-pedagogicos, mas como é proposta em implanta¢io, serd no curso
da atividade, ou seja, na implementagdo e execuc¢do das atividades, que serd possivel avaliar e ajustar as
metas.

Palavras-chave: Educacdo maker. Educacio 4.0. Metodologias de aprendizagem. Ensino fundamental.
Base Nacional Comum Curricular.

Abstract: The digital age brings a multitude of possibilities for accessing information and leads us to
question: how will the school adapt to the new demands for learning in such a fast and challenging world?
From this questioning, over a period of ten months a group of researchers from a public university
conceived a proposal for a maker space (e-lab) for elementary school students, as a space for integration
between research and learning. This report aims to present the work of organizing this space and its
preliminary results. The methodology applied to gather the data was participant observation. Field
notebooks and meeting minutes were used. In the discussions, the pedagogical didactic elements highlighted
were: diagnostic evaluation to plan, organize, monitor and evaluate activities; performance of educators in
two groups: tutoring-coaching and tutoring-scaffolding based on project pedagogy and problematization;
work with educational reciprocity based on ethical values and respect for differences, for example, the age
difference. The creation of the e-lab covered technical, structural and didactic-pedagogical aspects, but as it
is proposal in implementation, it will be in the course of the activity, that is, in the implementation and
execution of the activities, that it will be possible to evaluate and adjust the goals.

Keywords: Education maker. Education 4.0. Learning methodologies. Elementary education. Common
National Curricular Base.
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1 Introdugiao

A ascendente presencga das tecnologias digitais de informagdo e comunica¢iao (TDIC) em
nossas vidas nio é novidade, no entanto, no Brasil ainda somos uma sociedade muito mais de
consumo que de producio consciente destas tecnologias - havendo, ainda, dificuldades de capital
humano para manipulacio competente das mesmas. As TDIC trouxeram novas formas de
relacionamento, trabalho e gerenciamento do tempo/espaco, o #odus operandi e vivendi de hoje nao
¢ mais o mesmo de ontem. Esta revolu¢ao dos meios de produgdo de bens materiais e de consumo
influencia o conhecimento, a formagao e a preparacio de nossos jovens para a vida.

Segundo os dados da World Competitiveness Yearbook de 2019, um relatério anual sobre a
competitividade dos paises, em 2008 o Brasil ocupava a 57* posicao (IMD, 2019). O relatorio é
produzido a partir da capacidade do pais de ofertar tecnologias digitais, adotar, desenvolver e
explorar e também sua aplicagao em negocios e em praticas administrativas e gerenciais. Os dados,
produzidos em parceria com o Nucleo de Inovagio e Empreendedorismo da Fundagio Dom
Cabral sao elaborado a partir de 50 variaveis que se agrupam em trés fatores: grau de geragao e
absor¢iao de conhecimento; desenvolvimento e uso de novas tecnologias; e atitudes e praticas para
aproveitar o futuro. As TDIC estdo em uma espiral de evolugao que o que é novo hoje, amanha ja
se torna obsoleto, e para lidarmos com este conjunto de tecnologias na educagao precisamos nos
preparar com maior efetividade. Diante disso, este estudo se propoe a uma reflexao sobre o saber
fazer do ensino-aprendizagem na educac¢io 4.0 com vistas a avangarmos para a educacgio 5.0'.

As atividades e meios de producio capitalista se automatizam cada vez mais, com novos
tipos de robos, recursos da Internet das Coisas, Inteligéncia Artificial e Linguagem Computacional.
Em consonancia com este processo, mas também para fazer oposi¢ao critica aos seus efeitos
indesejados, surgiram o movimento maker, os maker Labs ou Laboratérios de Fabricacao, Fablabs,
que sdo espagos de aprendizagem, pesquisa, inovag¢ao e invengao que buscam mostrar que qualquer
pessoa em qualquer lugar pode fazer qualquer coisa. As metodologias utilizadas nestes espagos sao
centradas no estudante, buscam promover a¢oes diferenciadas, interdisciplinares e desenvolver
projetos “maos na massa” fundamentados em situacdes-problema para que o estudante possa
refletir sobre, buscar solugdes inovadoras que respondam a demanda de uma sociedade ética e

democratica.

! Educagio 3.0 surge com as tecnologias digitais. Este modelo possibilita a customizacdo dos conteidos e metodologias
buscando maior engajamento dos estudantes. A Educagdo 4.0 tem como base a industria 4.0 e busca ensinar
linguagem computacional, inteligéncia artificial, robética e a Internet das Coisas, a construcdo e o uso de bancos de
dados. A Educacio 5.0 aborda o tema tecnologia para além das habilidades especificas demandada pelo mercado,
visa também habilidades cognitivas, consciéncia socioambiental e empatia.
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A ideia dos fablabs é que as atividades sejam desenvolvidas a partir do interesse dos
proprios estudantes, com o estimulo a pesquisa e ao pensamento reflexivo. E, a partir destes eixos,
sejam propostas novas solugées para problemas simples e complexos que possibilitem descobrir,
conectar, criar, refletir e se necessario repensar formas diferentes de solugao. Tal perspectiva
encontra ressonancia tedrica com Jerome Bruner e Vygotsky que propoe a aprendizagem a partir
do universo simbdlico e os signos, respectivamente, em relacio com o contexto sécio cultural. Este
tipo de atividade visa instigar o estudante a realizar seus projetos e descobertas, para que assim
possa fortalecer suas competéncias e desenvolver novos conhecimentos. Sendo importante
destacar que ela parte do pressuposto de que o desenvolvimento critico, ético e emancipatério do
estudante é para além das tecnologias digitais.

No entanto,a partir da observagao do relatorio da World Competitiveness Yearbook de 2019
vemos que o Brasil se encontra em uma posi¢ao desfavoravel. Ainda a pouco tinhamos a visao de
que os “nativos digitais®, jovens que nasceram imersos na tecnologia digital, dominariam as
tecnologias, uma vez que esta faz parte da sua vida cotidiana. Porém estudos mais recentes, como
o da ECDL Foundation (2016), apontam que mesmo com habilidades tecnolégicas estes jovens na
maioria dos casos fazem uso de tais intuitivamente e nao de forma segura e eficaz, ou seja, ha uma
discussao sobre a competéncia de uso da tecnologia digital por esses jovens.

Estas questoes nos trazem inquietagao sobre a preparacao de nossas futuras geragdes para
atuar no mundo do trabalho que a quarta revolugao industrial gerara. Se de um lado a mudanga no
trabalho e nos meios de produ¢ao impoéem novas competéncias, por outro oferece um grande
numero de oportunidades para profissionais inovadores e criativos. E aos profissionais da area da
educacido cabe pensar estratégias que desenvolvam as competéncias digitais de nossos estudantes
para que, para além de suas habilidades, estes possam fazer uso competente e critico das novas
tecnologias.

A formacido dos nossos estudantes é assegurada na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional instituida em 1996 (BRASIL, 1996), que propoe um curriculo unico para toda nagao, na
busca de que as escolas garantam uma fundamenta¢ao comum de aprendizagens a todos. Ha algum
tempo esta discussao vem sendo estabelecida e, a partir de um longo periodo de discussao, em
2017 foi aprovada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em vigéncia. A BNCC (2017)
possui carater normativo e tem por objetivo definir o conteudo bésico a ser ensinado a cada um
dos segmentos da educagao escolar, publica ou privada, assegurando assim ao estudante seus

direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano

2 PRENSKY, Marc. Digital natives, digital immigrants part 1. On the horizon, v. 9, n. 5, p. 1-6, 2001.
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Nacional de Educagiao (PNE). Deste modo foram definidas dez competéncias gerais que se inter-
relacionam - ou direitos de aprendizagem - partindo de sua definicdo como “a mobilizagdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (BNCC, 2017, p. 8)”.

Dentre as dez competéncias propostas, a quinta se refere as Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicacao (TDIC) que propde que ela perpasse todo o curriculo de maneira
transversal. Nela é assinalada a necessidade de ser desenvolvida de “forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais” (BNCC, 2017, p.9) o que comunga com as proje¢oes
de mercado da industria 4.0 e a Educacao 4.0.

A aprendizagem ativa contida na Educagdao 4.0 propicia aos estudantes a experiéncia da
aquisi¢ao e aprimoramento de competéncias e habilidades via tecnologias, e acontece em espagos
mafkers - estes sio espagos de criagao, laboratérios ou oficinas - nos quais pessoas de diversas areas
trocam conhecimento e experiéncia para construir algo em conjunto. Esses espacos oferecem
condi¢des a0s seus usudrios para a experimentacio do tipo Do-I+-Yourself (DIY), visando a ctiagio
de projetos, protétipos e produtos inovadores associados ao uso de tecnologias.

A tematica maker, educagdo mao na massa, foi discutida pelo grupo de pesquisadores e
estudantes que compoem o Laboratério de Praticas Pedagoégicas Inovadoras (LPPI) do
Departamento de Educagao da Universidade Federal de Lavras (UFLA), que pensaram estratégias
para aprofundar o tema e subsidiar o preparo de futuros professores nesta tematica. Procuramos,
entdo, trabalhar de forma coletiva na construgao de um espago de formagao que pudesse produzir
e disseminar o conhecimento cientifico e tecnoldgico, contribuir para forma¢ao humana e
profissional criativa comprometida com a ética e por consequéncia, a constru¢ao de uma sociedade
mais justa e democratica. A proposta do e-Lab UFLA (espago lab Ufla) é desenvolver um projeto
mafker, interdisciplinar e com metodologias centradas no estudante do ensino fundamental, e
estudar estratégias e recursos para implementacio da “competéncia numero cinco” da BNCC.

Falamos de um espago de produ¢ao do conhecimento e formagao voltado para as novas
TDIC como mediadoras da aprendizagem e suas possibilidades de inovagao e potencialidades.
Portanto, acreditamos que este espaco deva permitir agregar conhecimento tecnolégico,
pedagdgico e de conteudos diferenciados, bem como oferecer a oportunidade de desenvolver
tecnologias de ensino e aprendizagem alicercadas na educacio 4.0. Para que isso ocorra as

metodologias buscadas sio mais interativas, com vistas no desenvolvimento critico, ético e

3 Faca vocé mesmo.
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emancipatério do estudante para que se possa contribuir com a constante exigéncia de
desenvolvimento de novas habilidades e conhecimentos para além das tecnologias digitais. Este
artigo, elaborado a partir da observagdo participante, objetiva apresentar a proposta inicial do
projeto de intervencdo maker destinada a estudantes do ensino fundamental, bem como os

resultados preliminares.
2 Fundamentagio tedrica

A era digital traz acesso a uma infinidade de informagdes bem na palma de nossas maos e
em segundos. Moran (2017, p. 17) coloca a seguinte questio: Como a escola pode tornar-se
relevante para o aprendizado em um mundo tao rapido e desafiador? Para além da formagao de
capital humano, a educagao tem o propésito de socializar o individuo, prepara-lo para vida em
sociedade de forma autobnoma para que possa elaborar suas decisdes de forma criativa e ética. Para
o autor isso sera possivel se implementarmos outro modelo escolar, mais flexivel e centrado no
aluno, com aprendizagem mais significativa, metodologias ativas e uso das tecnologias digitais.

Com base nessas mudangas o poder publico propée a BNCC com o objetivo de formar
estudantes com conhecimentos e habilidades essenciais para o desenvolvimento da sociedade do
século XXI. Esses conhecimentos sao apresentados em formato de competéncias gerais,
consolidadas em direitos de aprendizagem e desenvolvimento. A competéncia Digital foi inserida

da seguinte forma:

[...] a0 final da educagdo basica o estudante deverd compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacio e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 9).

O texto ainda acrescenta que a partir da cultura digital “a escola pode instituir novos modos
de promover a aprendizagem, a interagdao e o compartilhamento de significados entre professores
e estudantes” (p. 59). A BNCC aponta a necessidade de se abordar novos letramentos,
multiletramentos, sejam estes lineares ou hipertextuais, destinados a formar designers — “alguém
que toma algo que ja existe (inclusive textos escritos), mescla, remixa, transforma, redistribui,
produzindo novos sentidos, processo que alguns autores associam a criatividade” (p. 68).

E importante apontarmos aqui que a discussio sobre o ensino por competéncias apresenta
alguns dilemas. O texto de Ricardo (2010) traz estas controvérsias e apresenta diferentes visoes

sobre o tema. Podemos citar, por exemplo, a explicacio da competéncia como “qualificacao
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acrescida de um saber-fazer”. Outro exemplo, em oposi¢do a visdo anterior, seria a de que a
intenc¢ao do ensino por competéncias é assegurar a adesdo dos alunos ao projeto escolar uma vez
que o acesso a informagio e ao conhecimento por si s6 nio resolve o problema das desigualdades
e heterogeneidades presentes no contexto escolar. Se reduzirmos competéncia a 16gica de mercado
o e/ou a perspectiva da formacio para o trabalho, o ser humano seria um mero recurso, passando
de sujeito a objeto do capital moderno, e ao pautar a organiza¢ao dos curriculos e dos programas
escolares em competéncias seria atribuido um sentido pratico aos saberes escolares e abertura para
o mundo econémico, privilegiando a pratica em detrimento do conteido. Portanto, a abordagem
de competéncia tem que se dar a partir de referenciais que contemplam os aspectos cognitivos do
saber-fazer, nio a reduzindo a compreensao de formagao de mao-de-obra.

A partir desta constatagao, buscamos adotar o conceito de competéncia proposto por
Perrenoud (2002). Para chegar ao seu conceito de competéncia Perrenoud se apropria de varios
conceitos da didatica das ciéncias da escola francesa. Para o autor, a competéncia nio é a aplicacao
de conhecimentos memorizados, mas de valores, de julgamentos, discernimento e analise dos
recursos disponiveis. Dito de outra maneira, aprender por competéncias nao se resume a simples
execu¢ao de uma tarefa sem mobilizar conhecimentos mais complexos, saberes incorporados ao
longo de um trabalho intelectual. O autor propde que sejam utilizados nas praticas instrumentos
que possibilitem atividades analiticas, a partir da elaboragao de problemas e estratégias originais
mobilizando os recursos cognitivos do estudante para resolvé-los.

Perrenoud (1999) deixa claro que a mobilizagio® dos recursos cognitivos no processo de
aprendizagem nao é uma estratégia simples, ao contrario, ainda é de dificil compreensao e engloba
a reconstrugao constante do conhecimento, principalmente em situacdes complexas. Para tal, é
necessario a mobilizagao de recursos, experiéncias, saberes e objetivos do sujeito para que a
competéncia se concretize. Assim, para o autor, a divergéncia no entendimento do conceito de
competéncia se encontra na crenga de que ao se desenvolver competéncias, os conhecimentos nao
sao mais transmitidos. No entanto, podemos falar em a¢do humana sem qualquer tipo de
conhecimento? Perrenoud (p.6) completa “Quanto mais complexas, abstratas, mediatizadas por
tecnologias, apoiadas em modelos sistémicos da realidade forem consideradas as ag¢Oes, mais
conhecimentos aprofundados, avancados, organizados e confiaveis elas exigem”.

Por conseguinte, a compreensao e a analise da pratica possibilitarao ao longo do tempo
orientacdes e objetivos mais complexos, 0 que comunga com a concep¢ao de competéncia

proposta na BNCC. Assim, alicercados na BNCC, a Sociedade Brasileira de Computacio (SBC)

4 Perrenoud prefere o termo mobiliza¢io a0 termo transmissao.
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propos diretrizes para ensino de Computagao na Educagao Basica fundamentadas no Pensamento

Computacional e a compreensio do Mundo Digital. A proposta é que a partir do uso das

ferramentas oferecidas pelo mundo da tecnologia digital se possa fortalecer a dinamica da

comunicacio e informagao, dando poder de opinido a todo membro da sociedade com base em

trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A SBC conceitua estes

trés eixos da seguinte maneira:

Pensamento Computacional se refere a capacidade de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solu¢des) de
forma metédica e sistematica, através da construcdo de algoritmos. [..] A
compreensao do mundo digital é importante para que o estudante possa se
apropriar dos processos que ocorrem no mundo digital, podendo compreender
e criticar tendéncias, sendo ativo neste cenario. Para uma compreensiao
estruturada do mundo digital, e ndo apenas efémera e permeada de tecnologias,
identificam-se 3 pilares principais, chamados codificacio, processamento e
distribuicdo. [..] A Cultura Digital [..] aqui chamada de [...] letramento em
tecnologias digitais, [...] analise dos novos padrdes de comportamento e novos
questionamentos morais e éticos na sociedade que surgiram em decorréncia do
Mundo Digital. A Cultura Digital compreende as relagoes interdisciplinares da
Computac¢io com outras areas do conhecimento, buscando promover a fluéncia
no uso do conhecimento computacional para expressio de solugdes e
manifesta¢des culturais de forma contextualizada e critica (SBC, 2019, p.5).

As competéncias especificas a serem desenvolvidas a partir do pensamento computacional

ao longo do Ensino Fundamental saio chamadas na BNCC de Cultura Digital, sendo um eixo

transversal e interdisciplinar. A SBC apresentou as competéncias especificas da computagao e as

correlacionou com as competéncias da BNCC.

Figura 1 - Conceitos do eixo Pensamento Computacional no Ensino Fundamental

ICIals

-
P
©
£

<

Dados: Codificacao da informacao

Computador:
Processamento ta informagao

INFORMAGAO COMPUTADOR

CODIGOS
HARDWARE E
SOFTWARE

TRANSMISSAO
DE DADOS E
REDES

ARMAZENAMENTO
DE DADOS

PROTEGAO DE
DADOS

INTERNET

Redes e internet: Distribuicio e protecao da informacao

Fonte: Sociedade Brasileira Computacional (2019, p. 7).
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A proposta visa que nos anos iniciais sejam trabalhados conceitos de informagao e
comunicagio relacionados as estruturas abstratas, se apropriem dos conhecimentos basicos para
solu¢io de problemas, fundamentados na légica e em algoritmos e que demandem conhecimentos
iniciais de aritmética. Os conceitos deverao ser apreendidos com base em experiéncias concretas €
posteriores abstragoes computacionais.

Figura 2: Conceitos do eixo Mundo Digital no Ensino Fundamental
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Fonte: Sociedade Brasileira Computacional (2019, p. 7).

Na segunda etapa do ensino fundamental os estudantes devem ser capazes de desenvolver
solugdes algoritmicas e resolugdes de problemas em linguagem computacional e construir modelos
computacionais. Apresentados desta maneira sio apenas conceitos a serem trabalhados, no
entanto, para serem desenvolvidas as competéncias necessarias, estes conceitos devem ser
transpostos para o contexto da praxis. A transposicao didatica (CHEVALLARD, 1994), de forma
resumida, se refere ao conjunto de conversoes necessarias que a teotia, ou savoir savant, ¢ submetida
para que possa ser ensinada, savoir enseigné.

Para Chevallard (1982) o sistema didatico é aberto e deve estar em consonancia com seu
ambiente, com o projeto social que o justifica. No entanto, o conhecimento produzido pela
transposi¢ao didatica nao deve ser separado de suas origens e de sua produgio historica na esfera
do conhecimento académico, pois isso implicaria em um processo de naturaliza¢ao. Apresenta-se
assim um confronto entre o saber teérico e o saber a ser ensinado. Para além da transposi¢do, para
que o conhecimento seja apreendido é necessario que se estabeleca a mediagao entre conteudo,
atividade e pessoas envolvidas. Para estabelecer esta leitura do projeto a mediagao das atividades
tera em sua base tedrica dois autores: Vygotsky e Bruner. A justificativa desta escolha esta no

dialogo estabelecido por Bruner ao desenvolver sua teoria de aprendizagem e a proposta de uma
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aprendizagem em espiral que se complexifica conforme se estabelece o desenvolvimento e a
aprendizagem do sujeito.

Vygotsky considera que a aprendizagem precede o desenvolvimento da crianca em duas
fases: o nivel atual e o desenvolvimento que corresponde ao que a crianga sabe fazer sozinha, o
que se pode relacionar a capacidade de criangas mobilizarem seu senso comum para transformar
em um saber cientifico, e o nivel de desenvolvimento potencial, que a crian¢a pode desenvolver
com a ajuda de outra pessoa. Falamos do movimento passivel de se estabelecer entre conceitos
cotidianos e cientificos propostos pelo autor. Quando o conceito cientifico (representacao racional
que a histéria lista) é transformado, se preenchendo de significado concreto (objetificagao e
ancoragem) e quando o conceito cotidiano é racionalizado pelas acées do pensamento de senso
comum, o conceito ¢ adquirido. O intermediario é a area de desenvolvimento proximal onde ocorre
a aprendizagem. Esse espa¢o ¢ sustentado como parte de um aprendizado que ¢ construido entre
um mediador e um aprendiz que nao pode fazer tudo sozinho. E isto ¢é realizado no contexto das
experiéncias sociais experimentadas pelo aprendiz que amadurece e evolui (CARLOS, 2015).

Para Vygotsky, ha uma diferenga entre aprendizado e desenvolvimento. Para esse autor, o
desenvolvimento advém de um aprendizado bem organizado, no qual é acionado varios processos
de desenvolvimento que, de outro modo, seriam impossiveis de produzir. O desenvolvimento ¢é
mais lento que o aprendizado. Quando o estudante domina uma agao, ele inicia o processo de
desenvolvimento que depende de varios outros fatores para se materializar. Assim, a palavra
proximal nio significa que o aprendizado necessariamente segue, mas ¢ possivel, é "iminente". As
interagoes estabelecidas entre o individuo e seu ambiente podem permitir a maturagao desse
processo. Podemos encontrar diferentes niveis de maturidade, resultando em diferentes niveis de
petrcepcao e desenvolvimento (PRESTES, 2010) que serdo acionados para que o aprendizado se
concretize.

O desenvolvimento comeg¢a com um estimulo externo reconhecivel pelo sujeito, ou seja,
deve ter um significado para ser apreendido e internalizado. Para fazer isso, em um
desenvolvimento real, Vygotsky defende que a agio externa seja obrigatoria. F através de um
processo de interagao social entre os pares, professores e o mundo, que o desenvolvimento ¢
possivel. Mas nio ¢ certo que o desenvolvimento, que é iminente, aconteca. Ele esta ligado a varios
outros fatores. Esse processo, de acordo com Vygotsky, é socialmente construido. Assim, funcoes
mentais superiores - aten¢ao voluntaria, memoria, pensamento logico verbal e conceitual, emogoes
complexas, etc. - se desenvolvem em interagao entre si, isto é, em um processo de mediagao. Essa
mediacao ¢ feita usando instrumentos psicologicos criados socialmente (VYGOTSKY; LURIA,
1996).
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O segundo autor, Bruner (1985), associa o conceito de competéncia ao saber-fazer e este
ao sentido de inteligéncia operativa, associa o saber mais ao “saber como” do que ao “saber que”.
Seu conceito de ensino é construido gradualmente, chamado de andaime, no qual ele “especifica”
a natureza da "ajuda" proposta por Vygotsky em 1934, como a teoria da ZDP. A proposta de
Bruner visa atuar nos aspectos emocionais e cognitivos, também enfatiza o interesse das "formas",
que moldam as interagdes. Assim, rituais (ritual de adormecer, ritual da histéria contada, calculo
mental no inicio do dia na escola, etc.) sao facilitadores por causa de seus efeitos estruturadores e
reguladores. Ele argumenta que "a cultura da forma a mente" e que precisamos entrar em uma
cultura para entender as questdes que estdo por tras das situagdes de aprendizagem. Desta forma,
o autor se junta ao campo daqueles que atribuem grande importancia a socializagao, o que o
distingue consideravelmente dos cognitivistas classicos.

Portanto, a elaboracao da proposta de um espago maker e os estudos a serem realizados no
grupo tém sua fundamentagdo tedrica alicercada na transposi¢ao didatica de Chevallard, no
entendimento de competéncia proposto por Perrenoud e no dialogo estabelecido por Bruner com

a obra de Vygotsky.

Metodologia

A partir da propria logica da proposta maker os educadores, estudantes da universidade em
questdo, selecionados por edital para participarem do projeto, iniciaram suas atividades de
formagdo interna compartilhando suas experiéncias entre si, fortalecendo suas habilidades e
competéncias tecnologicas ao longo de dez meses. A proposta pedagdgica do curso foi elaborada
a partir das reuniodes realizadas ao longo do petiodo citado e sintetizadas para que a proposta de
intervengao fosse concebida. Esse formato delineou a prépria metodologia de pesquisa do estudo:
observagao participante.

Segundo Lakatos e Marconi (2013) na observagao participante o pesquisador se torna um
membro do grupo para que ele possa vivenciar a atividade. H4 uma grande dificuldade para a
objetividade ser mantida nesta técnica, pois elementos subjetivos exercem grande influéncia sobre
o pesquisador. A observagao natural, na qual o observador pertence ao grupo que investiga, possui
a vantagem de permitir o acesso a uma ampla variedade de fenémenos e também limita, pois, os
fatos acontecem de forma espontianea, nao podendo ser previsto antecipadamente, sendo
importante o uso dos instrumentos de registro durante as observagoes. Para tanto, além das atas

das reunides do projeto, foi utilizado um diario de campo para registro das atividades.
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Organizamos este relato na perspectiva de um estudo descritivo-exploratério, uma vez que
ele busca explicitar o percurso efetivado pelo grupo na estruturagao do projeto para introduzir
competéncias computacionais por meio de um espaco maker. A escolha desta metodologia se
justifica pela possibilidade de observar, acompanhar e organizar as propostas elaboradas no proprio
contexto do projeto, o que permitiu uma analise indutiva e compreensiva da proposta a partir do
olhar dos participantes (MONICO et al., 2017). Os critérios prévios para observacio foram os
elementos que se apresentaram como potenciais dados para organizagao do curso de formagio de

estudantes makers do ensino fundamental.

Discussio e analise dos dados

Diante da mediag¢ao por tecnoldgicas que perpassa nossas vidas, das atividades mais sutis
até as mais complexas, como ¢é o caso da educagao, a equipe e-lab UFLA se propos a estudar o
livro “a modernidade liquida” de Bauman (2001). Isso porque o mundo das tecnologias digitais
traz relagOes sociais mais efémeras, o que Bauman intitula de modernidade liquida, fluida. Esta
perspectiva do autor nos chamou a atengio, pois, a0 mesmo tempo que a universidade traz em si
os saberes acumulados ao longo dos séculos, ela também deve lidar com o novo, com o futuro. A
final este é o papel da universidade, olhar para o futuro apoiada nas experiéncias sedimentadas em
bases epistémicas. A partir dessas discussoes, paulatinamente o projeto foi desenhado pela equipe,
em encontros realizados ao longo de dez meses, iniciados em maio de 2018, ¢ ao final do ultimo
més foram realizadas 4 oficinas com encontros semanais de duas horas, totalizando 8 horas de
formagdo para sistematizagao das ideias.

A proposta central foi aproveitar as habilidades e competéncias de cada participante e
transforma-las em saberes sistematizados. O resultado desta etapa foi a produgao de videos de
mobilizagdo (temos que abandonar o conceito de aula) e a proposta de constru¢io de um e-book
para dar subsidios a cursos a serem realizados tendo como publico a comunidade em geral, além
de oficinas voltadas para estudantes do ensino fundamental I e II, foco deste relato.

A partir da producao de ideias ocorridas, discussoes finais da etapa de estudos e de
producio de materiais, foi pensado um curso orientado pela perspectiva Maker. Do processo de
observagao participante das atividades foi possivel elencar oito polos - no sentido de atrairem ideias
que se complementam-, sendo eles: publico alvo, conteudo programatico, abordagem pedagdgica,
carga horaria, estrutura de organizagdo e recursos didaticos, competéncia requerida e a ser

desenvolvida na equipe, competéncia a ser desenvolvida nos estudantes e divulga¢ao e inscrigao.
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A decisao sobre qual seria o publico-alvo da primeira iniciativa de mobilizacio para
competéncias #aker por meio de um curso foi elemento contraditério nas discussoes. Era certo
que ele seria o infanto-juvenil, no entanto, estabelecer a faixa etaria foi o elemento fundamental do
dialogo, visto que a equipe se sentia insegura para trabalhar com o ensino fundamental I, mas ao
mesmo tempo a equipe também contava com futuros pedagogos além de estudantes de outras
areas, como exatas e saude. Deste modo, optou-se por trabalhar com 20 estudantes do fundamental
I e 20 estudantes do fundamental II.

A medida que a discussio amadureceu, os elementos da proposta pedagdgica tomavam
corpo. Foram assinalados subsidios importantes da abordagem pedagdgica a ser trabalhada, a
equipe destacou a relevancia de ser feita a sondagem com as criangas - saber o que gostam, a
expectativa em relagdo ao curso e o conhecimento prévio sobre o tema - para ser montada uma
proposta mais individualizada. Para partir de um ponto em comum e ser realizado o
acompanhamento da turma, foi pactuado a apresentacio de um menu de ofertas. A inten¢ao é
apresentar aos estudantes possibilidades de escolha e incentivar o potencial da crianca e a
possibilidade de um ensino personalizado e a formagio de um maker. Para que isso seja viavel foi
proposto o seguinte processo de tutoria: um membro da equipe ser responsavel por 5 estudantes,
independente do projeto escolhido e por aleatoriedade. Setia um tutor coaching’, com o objetivo de
acompanhar individualmente o desenvolvimento dos estudantes sob sua responsabilidade.

Quanto a faixa etaria, ficou estabelecido que essa nao seria elemento para divisao dos
grupos, uma vez que a equipe se propoe a trabalhar a reciprocidade educativa a partir de valores
éticos como respeito pelas diferencas - sendo a faixa etaria um elemento importante para serem
trabalhadas a troca de saberes e experiéncias e a cordialidade. Assim, ficou estabelecido que o
espaco Maker trabalharia com a pedagogia por projetos e a aprendizagem baseada em problemas
(ABP ou PBL).

Em relagio ao conteudo programatico, o conteudo em si partiu de cada membro da equipe,
de suas competéncias e conhecimentos prévios. No entanto, pensar em como ele seria disposto de
maneira que trouxesse inovagao foi possivel apenas apds o delineamento inicial da proposta

pedagdgica. Uma vez pactuado que a abordagem pedagdgica seria por projetos e PBL foi possivel

5 Matker, palavra inglesa que significa fabricante, criador, construtor, autor. Apesar do movimento aker ser fortemente
atrelado a projetos de eletronica e robética, a ideia engloba qualquer tipo de produto, assim um maker é aquele que
cria, conserta e modifica objetos e produtos com suas proprias maos.

¢ O coaching é um tipo de acompanhamento realizado por um profissional especifico, para cada area, que gerencia
situacoes visando a melhoria de caracteristicas pessoais para que a pessoa acompanhada ultrapasse o obsticulo e se
emancipe. GUILLEMOT, Valérie; VIAL, Michel. Formation au coaching: Quelle place émergente pour les Sciences
de 'Education. Les Cahiers du CERFEE, Recherches émergentes en éducation et en formation, France, v.
29, p. 221-250, 2011.

7 Problem-basic learning
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imaginar um plano de curso geral, ou seja, o conteudo a ser compartilhado. Mas, o plano de aula
seria feito de forma individualizada, de maneira que atendesse tanto a ideia da crianca com
conhecimentos mais avangados como a iniciante, ou aquela que apresenta diferentes maneira de
aprender. Por isso as atividades seriam organizadas por temas e niveis de aprofundamento, em
grupos e individualmente. Outro ponto elementar foram as praticas abordadas de forma
interdisciplinar.

O tempo pensado para as atividades e o acompanhamento, carga horaria, foi de duas horas
semanais para cada turma. Foi consenso a necessidade de um tempo que permitisse trabalhar o
conteudo, por intermédio dos projetos, em extensao e profundidade. Ficou acordado que o curso
duraria um semestre letivo e aconteceria durante o contra turno das atividades escolares.

O quinto polo foi a estrutura de organizagao e recursos didaticos. O espago maker usufrui
da estrutura universitaria pré-existente no LPPI e salas apropriadas para atividades em grupo ou
individuais. Nessa etapa de trabalho, o espago maker nio possui financiamento por 6rgios de
fomento e isso cria desafios para aquisicao de materiais de consumo para desenvolvimento de
atividades que demandam materiais como o arduino ou filamentos para impressora 3d. Problema
ainda em discussao o que demandou a busca por alternativas. Mesmo assim, foi possivel dar inicio
ao projeto, pois foram alocados 10 nefebooks de outro 6rgao universitario e do LPPI foram
emprestados 10 nezebooks, 5 kits lego mindstorms, lousa digital e a propria estrutura do Departamento
de Educacio.

Apbs toda a discussao sobre estrutura, organizacao, conteudo a equipe avancou a discussao
para as competéncias a serem desenvolvidas pelos estudantes. Alguns pontos ja haviam se
estruturado naturalmente a partir da discussao da abordagem pedagdgica, como por exemplo,
valorizar as competéncias individuais sem perder de vista o desenvolvimento de habilidades em
outras areas ou a interdisciplinaridade. Pensar a proposta sem conhecer o publico alvo foi um
problema elencado a todo momento pela equipe. Foi reafirmado a necessidade da avaliagao
diagndstica e da avaliagao formativa para acompanhar a aprendizagem dos estudantes. Mas de qual
competéncias falamos? Quais competéncias desenvolver? Foi entio que as competéncias
educacionais apresentadas pela Sociedade brasileira de Computa¢iao (SBC) tomaram importancia
no grupo. Mais uma vez trazendo uma discussao acirrada, pois as competéncias propostas pela
SBC, com base na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sao audaciosas para a realidade da
educacio basica.

Quando da sistematizag¢ao, alguns vazios se apresentaram em relagdo ao acompanhamento
dos estudantes, seja individualmente ou em grupo. Pensamos em trés tipos de acompanhamento:

a tutoria que visa acompanhar o desenvolvimento e necessidade de um grupo, o que poderiamos
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chamar de acompanhamento pedagdgico e outros dois acompanhamentos voltado para o
conteudo, um de forma individualizada e outro geral. Entdo optou-se pela constru¢io coletiva dos
planos de atividades mobilizadoras e didlogo sobre os conteidos em consonancia com o
acompanhamento feito pelo tutor. Seria o momento da reunido pedagogica para realizar o
acompanhamento de cada estudante em uma légica de avaliagao formativa como retroalimentagio
para planificagdo das atividades, entendendo a necessidade de aprendizagem de cada crianca e
organizando o trabalho por grupos de interesse. Podemos inferir aqui que o grupo teve consciéncia
da propria necessidade do trabalho em equipe para realizar uma proposta de ensino-aprendizagem
maker.

Por fim o grupo se atentou a necessidade da divulgacao para a inscri¢do e da inscri¢io
propriamente dita. Alguns questionamentos foram levantados, mas nio foram finalizadas as
discussoes por entenderem que este seria um problema a ser tratado mais a frente, as questoes
levantadas foram: Como sera feita a selecio? Por ordem de inscricao? Sorteio? Onde seria feita a
inscricaor Online? Presencial?

A proposta pedagogica desenhada pelo grupo consistiu em abordar o conteudo a partir da
aprendizagem baseada em projeto e a aprendizagem baseada em problemas. A PBL elege um
problema como ponto de partida para abordar o contetdo. E o estudante que deve trazer temas e
junto com seu grupo e apoio do seu tutor problematizar, discutir e pesquisar em grupo possiveis
solugoes para tal. Os estudantes exercem em rodizio os papéis de coordenador e secretario, para
que as responsabilidades sejam compartilhadas (BORGES et al.,, 2014). Esta metodologia agrega a
proposta do espago maker, pois parte da elaboracao do cenario ou contexto problematico - que no
N0ssO caso serd um projeto € o grupo ira discutit o problema- para formular questdes de
aprendizagem, duvidas e conceitos importantes, seguida por um estudo individualizado e
compartilhamento dos conhecimentos adquiridos.

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) possibilita que o ensino se aproxime das
mudangas e avangos tecnologicos. Esta metodologia permite que o professor organize estratégias
para interagdo dos estudantes, situagdes que estimulem a troca e o estabelecimento de uma visao
critica e da propria elaboragao do projeto em etapas, o que permitird ao estudante passar por cada
um dos conteudos propostos, e a equipe a buscar aprofundar seu conhecimento (VIEIRA;
MARTINS, 2018).

Pensando na complexidade de cada projeto, pode ser feita uma leitura da proposta de
Jerome Bruner (1985) que nos apresentou o método da aprendizagem por descoberta. Este modelo
parte de um problema e a busca de alternativas que levem a solu¢ao em um curriculo em espiral,

ou seja, diferentes niveis de aprendizagem e aprofundamento do tema que ele chamou de
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“andaimar”. O estudante a partir de seus conhecimentos prévios reorganiza as novas informagoes
e produz novos conceitos ou proposigoes.

O objetivo de abordar o contetido desta maneira se inscreve na proposta zaker, ou seja, Do
It Yourself, e para que os estudantes possam construir, consertar ou criar seus proprios objetos eles
devem partir de um projeto inicial e desenvolvé-lo procurando olhar a proposta de varios angulos.
Para isso o estudante tera o apoio da equipe multidisciplinar com conhecimentos na area de arduino,
jogos em scrateh, desenho em 2d e 3d, aplicativos de edigao de texto e planilhas, entre outros. A
proposta abrangeu aspectos técnicos, estruturais e didatico-pedagdgicos para que o projeto
pedagdgico do curso fosse elaborado. O planejamento do curso foi elaborado com estratégias que
permitem inserir particularidades e interesses de cada estudante, projeto e grupo. Abriu-se aqui o
campo para um novo desafio, a construcgao coletiva do plano de curso. O coletivo traz a nogao de
pertencimento e concepgao da equipe, por um lado esse aspecto ¢ enriquecedor e diferencial, mas
por outro traz desafios tais como: acompanhamento do estudante, interagdo, nimero de estudantes
pot educadores, construcao coletiva, respeito a individualidade e ao coletivo, trabalho coordenado,
entre outros. Assim, serda no curso da atividade, ou seja, na implementagdo e execugao, que sera

possivel avaliar e ajustar as premissas, agoes e resultados esperados.

Consideragoes finais

Neste estudo buscamos sistematizar o trabalho e as discussoes realizadas por pesquisadores
e estudantes ao longo de dez meses com vistas a implementar uma proposta pedagogica
interdisciplinar e criativa, voltada para as tecnologias da informacgdo aplicadas a educagdo
fundamental. Trata-se de construgiao coletiva com presenga ativa na concep¢ao de um processo
formativo em todos os seus aspectos. Tal processo formativo esta em analise na forma de um curso
que teve infcio em setembro de 2019, com 20 estudantes do fundamental 1 e 20 do fundamental
2.

Como todo processo de construgao coletiva, nem sempre as escolhas foram as unanimes e
sim as passiveis de serem executadas no momento. Um exemplo disso foram as discussoes sobre
a segregacao de participantes por faixa etaria, ponto de inseguranca entre os futuros mediadores
das atividades de mobilizacao, visto se tratar de uma quebra de paradigma em relagao a educagao
escolar vigente.

As discussoes se pautaram na utopia da “escola dos sonhos”, como instancia formativa que
agregasse diferentes sujeitos e competéncias, mas a dificuldade de transpor para o real a atividade,

da teoria para o agir do educador, foi latente. A etapa de discussio do contetdo com base na
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proposta da SBC foi um exemplo desta dificuldade. A maioria da equipe, com conhecimento de
tecnologias, via as atividades de forma complexa e um engessamento do lidico, preso a uma matriz
pré-elaborada. A atividade de transposigao foi realizada com o intuito de se estabelecer uma logica
entre o ludico e um conteudo parcialmente estruturado, desvelando a necessidade de elaborar uma
matriz como uma espinha dorsal que pudesse agregar o ideario pedagogico decorrente do marco
teorico sustentado por Perrenoud, Bruner e Vygotsky.

A equipe procurou abordar a construgao da proposta em seus aspectos técnicos, estruturais
e didatico pedagdgico. Como projeto de intervencdo, a proposta elaborada no projeto Maker
apresenta pontos vulneraveis e potencialidades. Esses serao monitorados e avaliados, e fazem parte
de outra etapa desta pesquisa que se encontra em execu¢ao, N0 momento este artigo reune analises
das primeiras etapas do projeto que se consolidara ao longo da implementagao das atividades

propostas.
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