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Abstract. The Maker culture, with practical and exploratory projects, encourages
creativity, collaboration, and problem-solving. This work explores the integration
of Maker culture and computational thinking in the school environment regarding
the development of STEM and socio-emotional skills, aiming to adapt the school
curriculum to include activities that allow students to choose learning experiences
aligned with their interests. This is exemplified by the Innovators Club, where
group work is conducted to solve real school problems, utilizing computational
thinking and developing creative learning. This prepares students for future
challenges, promoting dynamic and engaging learning.
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Resumo. A cultura maker, com projetos praticos e de exploragdo, incentiva a
criatividade, a colaboragdo e a resolucdo de problemas. Este trabalho explora a
integra¢do da cultura maker e do pensamento computacional no ambiente escolar
no tocante ao desenvolvimento de habilidades em STEM e socioemocionais,
objetivando adaptar o curriculo escolar para incluir atividades que permitam aos
alunos escolherem experiéncias de aprendizado alinhadas aos seus interesses,
exemplificado pelo Clube de Inovadores, em que se verificam trabalhos em
grupos para resolver problemas reais da escola, utilizando o pensamento
computacional e desenvolvendo a aprendizagem criativa. Isso prepara os alunos
para desafios futuros, promovendo um aprendizado dinamico e envolvente.

Palavras-chave: cultura Maker, pensamento computacional; habilidade STEM;
aprendizagem criativa.
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1. Introducao

A educacdao na contemporaneidade pressupde avaliagdo constante de métodos e de
processos que visam a aprendizagem dos estudantes cada vez mais conectados ao ambiente
virtual. As institui¢des educacionais estdo em constante reflexdo e aprimoramento para que
os objetivos relacionados a formacdo cidada e a preparagdo dos sujeitos para esse mundo
em constante transformagao estejam presentes no cotidiano educacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta dez competéncias
essenciais para o desenvolvimento dos estudantes brasileiros. Dentre essas, a competéncia 5
"Cultura Digital" objetiva o desenvolvimento dos estudantes para a compreensdo e a
utilizacao de tecnologias de informagdo e comunicagao. Nesse contexto, o desenvolvimento
do pensamento critico ¢ fundamental para que possam se posicionar diante desse universo
de dados e de informacgdes, haja vista o fato de muitos deles precisarem de checagem de
veracidade. A produg¢do de conhecimentos e o posicionamento reflexivo precisam ser
trabalhados pelas escolas a fim de que existam cidaddos conscientes quanto ao uso de
tecnologias cada vez mais presentes na sociedade.

Novas metodologias que possibilitem a relagdo teoria e pratica sao fundamentais
para a ocorréncia significativa da aprendizagem. Nesse contexto, conceitos ligados ao
pensamento computacional e a cultura maker tém se mostrado como diferenciais ao
engajamento dos estudantes.

A cultura maker oferece uma abordagem inovadora e criativa ao aprendizado, que
pode ser implementada em qualquer tipo de instituicdo de ensino, desde escolas até
universidades. Por meio da construcao de projetos e da exploracdo pratica, os alunos sdao
incentivados a desenvolver habilidades em STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica). Ademais, valoriza a colaboracdo, a experimentagdo e a resolugcdo de
problemas, tornando-se uma ferramenta eficaz ao desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como organizagdo e criatividade. A vista disso, a cultura maker, quando
aplicada através de ferramentas como o Scratch, pode desenvolver significativamente o
pensamento computacional nos alunos do Ensino Fundamental, promovendo habilidades de
logica e programacao (Albuquerque; Cavalcante, 2023).

A adocao da cultura mao na massa ¢ cada vez maior em institui¢des de ensino como
uma abordagem pedagogica inovadora que estimula a imaginagdo, o pensamento critico e a
resolugdo de problemas. Para Sobreira, Viveiro e D"Abreu (2020), “[...] making € um atalho
para falar da aprendizagem mao na massa com o uso de tecnologia”. Para os autores, a
cultura maker deriva dos ambientes construcionistas.

Martinez e Stager (2013) argumentam que o movimento maker encoraja os alunos a
assumirem riscos, a experimentarem novas ideias e a explorarem sua imaginacao sem medo
de falhar. Desse modo, consoante Blikstein (2013), as abordagens pedagodgicas, em um
espago maker, visam a democratizar o processo de inven¢do na educagdo, oportunizando o
engajamento em atividades praticas e criativas.

Com seu foco na construgdo de projetos € na exploragdo pratica, a cultura maker,
desenvolve habilidades em STEM, promove a colaboragdo e incentiva a mentalidade de
crescimento, porquanto os erros sdo vistos como oportunidades de aprendizado. Da mesma
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forma, o curriculo complementar e clubes como o de Inovadores desenvolvidos no Colégio
Farroupilha, escola privada que atende estudantes da Educacgdo Infantil ao Ensino Médio,
em Porto Alegre/RS, proporcionam aos alunos a chance de aplicar seus conhecimentos em
situagdes reais, estimulando a criatividade, a resolucdo de problemas e a inovagao. Integrar
a "mao na massa" no dia a dia escolar ndo sé diversifica as oportunidades de aprendizado,
mas também prepara os alunos para os desafios do futuro, tornando o processo educativo
mais dindmico, envolvente e alinhado as necessidades contemporaneas.

As rapidas e profundas mudancas na sociedade, juntamente com o aumento
significativo no nimero de alunos na institui¢do, intensificaram a necessidade de uma
revisdo curricular que diversificasse nao apenas a estrutura comum a todos os estudantes,
mas igualmente as oportunidades complementares. Por isso, foi criado um curriculo
complementar com a proposta de permitir que os alunos, a partir dos Anos Finais do Ensino
Fundamental, escolham experiéncias de aprendizagem conforme seus interesses. Em 2018,
esse curriculo complementar foi consolidado com a introdu¢ao de um conjunto ampliado de
Clubes e Grupos de Aprendizagem gratuitos, possibilitando-lhes registrar sua participacdo
nesses clubes e em outras atividades complementares em um documento chamado Portfolio
Criativo (documento que sistematiza as experiéncias do estudante durante sua trajetoria
escolar).

O Clube de Inovadores ¢ uma iniciativa escolar, que integra o conjunto de clubes e
grupos de aprendizagem voltado para os estudantes dos anos finais os quais se destacam
nas aulas por serem entusiastas no uso dos equipamentos do espaco maker da escola. O
objetivo principal do clube € criar e implementar uma rotina de experimentacgdes e de testes
que envolvam criagdo, prototipagem e modelagem de produtos, com o intuito de estimular
o desenvolvimento de pensamento computacional, resolu¢ao de problemas e de projetos de
pesquisa mais elaborados, além de torna-los multiplicadores de inovagdes tecnoldgicas na
escola para contribuir no aprendizado dos colegas de turma. Os participantes sao
encorajados a proporem solucdes de problemas existentes na escola, melhorias,
modificagdes ou implementagdes de experimentos realizados no espaco maker ou em
outras disciplinas e laboratérios. E uma oportunidade twnica para explorarem sua
criatividade, desenvolverem habilidades técnicas e colaborarem em projetos significativos.
Ao participarem desse clube, eles tém a chance de se tornarem agentes de mudanga e
contribuirem para a promoc¢ao da inovacao dentro e fora da escola.

2. Referencial Teorico

2.1 Pensamento computacional

O uso do pensamento computacional em atividades escolares envolve a aplicagdo de
principios e de praticas da ciéncia da computacao para resolver problemas de forma logica
e estruturada. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca o pensamento
computacional como uma competéncia essencial para o desenvolvimento dos alunos no
século XXI, promovendo habilidades de resolucdo de problemas, de logica e de
pensamento critico, haja vista essas serem fundamentais para lidar com os desafios da
sociedade contemporanea (Brasil, 2017). Ao incorporar o pensamento computacional no
curriculo, os alunos aprendem a decompor problemas complexos em partes menores € mais
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gerenciaveis, identificar padrdoes e desenvolver algoritmos para tal resolucdo. Isso ¢
essencial ndo apenas para a programacao ¢ a ciéncia da computagdo, mas também para
diversas areas do conhecimento e do mercado de trabalho. A pratica do pensamento
computacional promove o desenvolvimento do raciocinio logico, a criatividade e a
capacidade de analisar e de solucionar problemas de maneira eficiente e inovadora.

Segundo Wing (2008), o pensamento computacional ¢ uma abordagem para resolver
problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano e que envolve uma série
de habilidade cognitivas derivadas da ciéncia da computagado, incluindo a decomposigao de
problemas complexos em parte simples, trabalhando o reconhecimento de padrdes, a
abstracdo e o design de algoritmos. A autora defende que o pensamento computacional ¢
uma habilidade fundamental para todos e pode ser usado para ler, escrever, calcular ja que é
um pensamento analitico que possibilita, de modo semelhante, a resolu¢ao de problemas.
Conceitos da engenharia estdo presentes no momento em que os estudantes precisam
projetar, elaborar e avaliar sistemas complexos que funcionam dentro das restricdes do
contexto atual.

Além disso, o pensamento computacional incentiva a colaboragdo e a comunicagao
entre os alunos. No tocante a atividades escolares que utilizam essa abordagem,
frequentemente trabalham em grupos para desenvolver solugdes conjuntas, trocar ideias e
revisar o trabalho uns dos outros. Essa interagdo contribui para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais como a capacidade de trabalhar em equipe, a resiliéncia e a
adaptabilidade. Projetos que envolvem o pensamento computacional, de igual modo,
permitem aos alunos verem o impacto real e tangivel de suas ideias, aumentando seu
engajamento € motivagdo para aprender.

2.2 Aprendizagem Criativa

A aprendizagem criativa em atividades escolares envolvendo a cultura maker enfatiza a
importancia de um ambiente educativo, no qual a experimentagdo, a exploracdo e a
criatividade sdo centrais. A cultura maker, com seu foco no "faga vocé mesmo", incentiva
os alunos a construirem projetos desde a criacao de artefatos simples até a prototipagem de
solugdes tecnoldgicas complexas. Esse processo lhes permite aprenderem fazendo,
aplicando conceitos tedricos na pratica.

Mitchel Resnick (2018) destaca que a importancia da Aprendizagem Criativa esta
em enfatizar a aprendizagem por meio da criacdo. Ele propde uma abordagem pedagdgica
que incentiva a criatividade por meio de projetos, paixdes, interagdo com colegas e
brincadeiras. Diante de ambientes ludicos e a partir de projetos criativos, os estudantes
engajam-se de maneira mais significativa no processo de aprendizado, desenvolvendo
habilidades criticas de resolugdo de problemas, pensamento criativo e colaboragao.

"A implementacdo do design thinking em ambientes de cultura maker tem mostrado
ser eficaz no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e habilidades praticas em
jovens, permitindo uma aprendizagem mais ativa e centrada no aluno". (Souza et al., 2023).
A cultura maker valoriza o aprendizado como um processo continuo e iterativo, em que os
erros sdo vistos enquanto oportunidades de crescimento e de aperfeicoamento, tendo como
um de seus pilares a espiral de aprendizagem criativa na qual o imaginar, o criar, o brincar,
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o compartilhar e o refletir se repetem continuamente, promovendo um ciclo de
aprimoramento constante.

"Estudos recentes destacam a importincia da cultura maker no contexto
educacional, mostrando que essa abordagem pode transformar o processo de
ensino-aprendizagem, promovendo a criatividade e a resolu¢cdo de problemas" (Lopes,
2023). Fundamentado pelo compromisso de educar criangas € jovens criticos € criativos, o
Colégio Farroupilha busca, constantemente, avaliar suas praticas e propor projetos que
engajem os estudantes no processo de aprendizagem. Os clubes e os grupos de
aprendizagem sdo exemplos de projetos que podem ser desenvolvidos na educacdo basica e
tém se mostrado muito importantes, principalmente, no protagonismo estudantil para a
solu¢do de problemas simples e complexos.

Outro exemplo de pratica pedagogica que, atualmente, tem conquistado a atencao
dos estudantes ¢ o uso da gamificagdo para a aprendizagem. Por meio do jogo, da
ludicidade, em diferentes idades, € possivel constatar o seu envolvimento em diferentes
tematicas previstas no curriculo escolar.

2.3 Espaco Maker

O espago maker ¢ um ambiente colaborativo onde pessoas com interesses variados,
como tecnologia, artes, ciéncia e engenharia, se reinem para criar, experimentar e
compartilhar projetos, e no contexto educacional oferece um local onde os estudantes
podem experimentar, prototipar e explorar diversas tecnologias e ferramentas, desde
impressoras 3D até kits eletronicos, permitindo que eles se tornem inventores e construtores
de seus proprios projetos.

De acordo com Blikstein (2013), independentemente da idade dos estudantes ¢
necessario sair da zona de conforto, do lugar comum, e inovar para aprimorar tanto o
crescimento cultural quanto o intelectual. Em um espago maker, os estudantes enfrentam
desafios do mundo real e sdo incentivados a trabalhar em equipe para encontrar solugdes
criativas e inovadoras através de uma abordagem colaborativa.

Para Almeida (2018) a presenca de ferramentas tecnologicas e um ambiente repleto
de opg¢des manuais estimula os estudantes a ndo se limitarem somente no bdsico,
procurando novas formas de solugdo para os problemas a serem resolvidos, fato que
desperta a criatividade individual dos grupos de trabalho.

3. Metodologia

Os clubes de aprendizagem oferecidos pelo Colégio Farroupilha sdo apresentados aos
estudantes no inicio do ano letivo, havendo, aproximadamente, 14 deles. Os estudantes
realizam a inscricdo e as atividades iniciam em mar¢o. Os encontros ocorrem
semanalmente com uma carga horaria de 80 horas/aula anuais.

Nos encontros, os estudantes formam grupos de trabalho e sdo desafiados a seguir
um processo de criacdo de solucdes com base no pensamento computacional, resolvendo
problemas de forma sistematica e estruturada. Os desafios apresentados voltam-se a
problemas presentes no ambiente escolar, podem envolver questdes mapeadas em algum
laboratorio da escola ou, também, podem abordar problemas de aprendizagem em sala de
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aula. Os estudantes que participam do Clube dos Inovadores realizam pesquisas na
institui¢do para levantamento desses problemas, os quais sao apresentados pelos diferentes
setores e/ou turmas. Para as atividades no Clube, os estudantes sao organizados em grupos
de trabalho que contemplam trés ou quatro membros. O processo de escolha dos grupos ¢
baseado no interesse do aluno pelo problema e nos materiais ¢ métodos a serem utilizados
na possivel solucgao.

A cada projeto, o grupo de alunos pesquisadores do problema em questio mantém
um diario de campo com as anotagdes do levantamento de requisitos da problematica,
assim como as tentativas e as propostas de solugdes. A fim de exemplificar, a Figura 1
ilustra o caso da estante de buretas desenvolvida pelos alunos. Nesse caso, o problema
apresentado pelo laboratorio foi que as buretas ndo tinham um espago para ficarem sem ser
empilhadas em um lugar, propiciando, assim, quebra no armazenamento, podendo gerar
machucados e ferimentos. A partir do mapeamento do problema, como o indicado acima,
os estudantes constroem prototipos que possam soluciona-lo. Tais prototipos sao
desenvolvidos e testados. Quando aprovados no teste, sio encaminhados ao demandante do
pedido, e o grupo monitora a eficiéncia do trabalho entregue com avaliagdo do setor
demandante. A cada problema que ¢ solucionado pelo clube de inovadores, o grupo que o
resolveu fica responsavel por acompanhar sua solugdo e por realizar melhorias a cada ano
que participa do clube.

Figura 1. Protétipo para guardar as buretas no laboratério de quimica
produzido por alunos do clube

4. Resultados

O clube de inovadores, atualmente, com inicio em 2021, esta em sua terceira edi¢do, a cada
edi¢do sdo disponibilizadas 35 vagas, tamanho de uma turma curricular do Colégio. A taxa
de alunos que completaram a jornada de um ano letivo com participagdo ativa no espago foi
de 24,8% e vale destacar alguns projetos desenvolvidos por esses estudantes ao longo
dessas duas edi¢des.
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O Jogo do conhecimento foi desenvolvido no clube pelos estudantes para ajudar
alunos do 6° ano a estudarem de forma criativa para suas avaliagdes bem como possibilitar
que adultos relembrem seus tempos de escola, foi desenvolvido um projeto utilizando
Scratch e GDevelop. Essas ferramentas permitem a criacdo de jogos e de animagdes
interativas, promovendo um aprendizado lidico e envolvente. No Scratch, é possivel
aprender a programar, utilizando blocos visuais, o que facilita a compreensao da logica de
programacdo e o desenvolvimento de projetos como animacdes € jogos educativos. No
GDevelop, ¢ viavel criar jogos mais complexos sem a necessidade de conhecimentos
avancados de programagdo, oferecendo uma plataforma acessivel a construg¢do de quizzes e
de atividades de revisdao de conteudos escolares. Esse projeto visa ndo somente ao reforgo
dos contetidos curriculares, mas também ao desenvolvimento de habilidades de pensamento
computacional e a resolucao de problemas, conforme destacado na BNCC e nos estudos
como os de Valente e Moran (2018), que enfatizam a importancia do pensamento
computacional na educagdo basica.

O Musicbooks surgiu como um projeto para incentivar a leitura por meio da musica,
proporcionando aos leitores uma experiéncia imersiva, na qual momentos especificos dos
livros sdo acompanhados por trilhas sonoras selecionadas. As musicas sao pré-selecionadas
pelos autores do projeto ou indicadas por fas dos livros, criando uma conexao emocional e
sensorial entre a narrativa literaria e a musicalidade. Essa abordagem combina o prazer da
leitura com a estimulagdo auditiva, potencializando o engajamento dos leitores e
enriquecendo sua compreensdo e apreciacdo das obras literarias. A iniciativa baseia-se na
premissa de que a integracao de diferentes formas de arte pode fortalecer o vinculo do leitor
com o texto, tornando a leitura uma atividade mais dindmica e prazerosa (Valente; Moran,
2018).

Outro projeto que surgiu para incentivar a leitura foi o “Entre as portas da
literatura”, que propde a doacdo de livros para a comunidade, seguido pela organizagdo de
um campeonato de quiz baseado nas leituras dos livros mais retirados da biblioteca. Esse
projeto busca ndo apenas aumentar o acesso a livros, mas também estimular o engajamento
e a compreensdo leitora através de uma abordagem gamificada. As doagdes de livros
expandem o acervo da biblioteca, tornando a literatura mais acessivel a diferentes grupos
sociais. Paralelamente, o campeonato de quiz cria um ambiente competitivo e divertido, em
que os participantes testam seus conhecimentos sobre as obras, promovendo uma leitura
mais atenta e critica. Iniciativas como essa t€ém demonstrado ser eficazes em aumentar o
interesse pela leitura e em melhorar as habilidades de compreensdo entre os leitores
(Valente; Moran, 2018; Brasil, 2017), contribuindo significativamente para a formagao de
uma sociedade mais culta e informada.

E além dos projetos supracitados ocorre a idealizacdo, criacdo de construcdo de
varios mobilidrios para auxiliar no dia a dia dos estudantes e professores nos laboratorios de
quimica, fisica e espago maker como representado na figura 2, estantes para para
armazenamento de buretas e balancas no laboratorio de quimica, cubos para o laboratdrio
de medidas do laboratorio de fisica, suporte para uma réplica do telescopio James Wabb
desenvolvido pelos alunos do Clube de Astronomia, aplicativos de controle de robd para
atividade pedagdgica no EM e moveis adaptados para auxiliar alunos com necessidades
especiais para uso de dispositivos mdveis como um moével em plano inclinado para auxiliar
na realizar leituras;
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Figura 2. Suporte para guardar as balancas de precisido no laboratorio de quimica da
instituicao

Outros resultados do clube, desde sua criagdo, voltam-se a participagdo em Mostras
de Trabalhos internos da escola como a Mostra de Inovagdo e Tecnologia; a validacio de
trabalhos referentes ao fomento de leitura com os representantes da biblioteca do colégio;
também, os estudantes aprendem a operar maquinas de corte a laser, maquinas de
impressao 3D e, ainda, aprendem a desenvolver circuitos e programagao embarcada e de
aplicativos.

5. Conclusao

A cultura maker, ao incentivar a constru¢cdo de projetos e a exploragdo pratica, promove o
desenvolvimento de habilidades em STEM e habilidades socioemocionais como
colaboracdo e criatividade. A introdugdo de curriculos complementares e clubes de
aprendizagem, como o Clube de Inovadores, exemplifica como as instituicdes podem
adaptar-se as mudancas na sociedade e as necessidades dos alunos, proporcionando
experiéncias de aprendizado que sdo, a0 mesmo tempo, praticas e envolventes.

A aplicagdo do pensamento computacional, conforme descrito por Wing, ¢ a adocao
de metodologias de aprendizagem criativa, como a espiral de aprendizagem criativa de
Resnick, refor¢am a necessidade de um ensino dinamico e centrado no aluno. Ao envolver
os estudantes em atividades que requerem a decomposi¢ao de problemas, a identificagdo de
padrdes e o design de algoritmos, as escolas ndo apenas os preparam para carreiras em
ciéncia da computagdo, mas igualmente desenvolvem habilidades transferiveis para outras
areas. A implementagdo de clubes como o de Inovadores demonstra que, através de
projetos colaborativos e a resolugdo de problemas reais, os estudantes podem se tornar
agentes de mudanca e inovagao, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar.
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