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INTRODUCAO

Popularizado no inicio dos anos 2000, o Movimento Maker teve inicio
com a criacdo do primeiro FabLab e da publicacdo da primeira edicdo da Make
Magazine. As ideias desse Movimento se integram as propostas pedagodgicas de
diversos educadores como John Dewey, Seymour Papert e Mitchel Resnick.

A Aprendizagem Maker esta baseada em aprender fazendo, em
explorar e criar, transformando ideias em produtos. O fazer estd ligado ao
pensamento, ao raciocinio e ao conhecimento, assim, a aprendizagem torna-se um
processo consciente, ativo e motivador, levando o aluno a desligar o piloto automatico
e agir de forma criativa e colaborativa.

Pensando no potencial que atividades fundamentadas no Maker
podem oferecer ao ensino, principalmente, ao que se refere ao ensino de Ciéncias na
Educacao Basica, elaboramos uma pesquisa de mestrado, a qual originou a Producao
Técnica Educacional (PTE), intitulada de Manual Maker: atividades m&o na massa
para o ensino de Ciéncias.

Esta producéo educacional tem por objetivo estimular o interesse dos
professores para utilizarem as atividades Maker, favorecendo um ensino pratico e
divertido, sem abdicar do curriculo escolar. A proposta € composta por trés atividades
que relacionam o fazer com os contetdos de Ciéncias contidos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

No Capitulo 1, traremos de forma sucinta os fundamentos
metodoldgicos que nos levaram a elaborar a PTE, destacando a importancia das
escolhas didaticas do professor para favorecer o ensino de Ciéncias.

Logo na sequéncia, daremos destaque ao produto, e, no Capitulo 2,
0 apresentaremos em sua totalidade.

Finalizaremos com nossas consideracdes e percepc¢des, tendo como

base a aplicacéo da PTE.



1 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Este é um capitulo sintese do referencial tedrico que norteou o
desenvolvimento da PTE. Nos preocupamos, primeiramente, em compreender as
necessidades do ensino de Ciéncias e como atividades Maker poderiam contribuir
com esta area, por isso buscamos analisar 0 que as pesquisas anteriores a nossa
tinham a dizer.

Comegamos com Martinez e Haertel (1991), que em seu estudo
categorizaram as caracteristicas de atividades praticas de Ciéncias que contribuem
para aumentar o interesse dos alunos pela disciplina de Ciéncias. Os autores afirmam
que atividades cognitivamente desafiadoras e coletivas, quando associadas ao fazer,
montar, desmontar ou utilizar equipamentos, tém grande potencial para despertar o
interesse dos alunos. Eles ainda destacam que este formato didatico é tdo potente ao
interesse, que pode influenciar o desempenho académico ndo apenas no curto prazo,
como também as aspiracdes por carreiras em Ciéncias.

No entanto, parece que atividades escolares de Ciéncias né&o
consideram estas caracteristicas. Cachapuz et al. (2005), afirmam que o modo como
o Ensino de Ciéncias habitualmente apresenta os conteudos das matérias escolares
tem gerado desinteresse nos alunos.

Este mesmo fato também foi observado por Pozo e Crespo (2009),
para, 0s quais o0 desinteresse dos alunos pelo que aprendem tem afetado
negativamente a aprendizagem, produzindo, aparentemente, o que eles chamam de
crise do ensino de Ciéncias, pois, “a maioria dos alunos nao aprendem a ciéncia que
Ihes é ensinada” (POZO; CRESPO, 2009, p. 15).

Os autores concordam que para inverter este efeito é necessario ter
preocupacao e atencdo com formato didatico, e estratégias metodoldgicas utilizadas
pelos professores para ensinar conceitos cientificos.

O ensino escolar de Ciéncias, baseado na transmisséo unidirecional,
na repeticao ‘cega’, como se os alunos tivessem que fotocopiar os conhecimentos de
seus professores, leva ao entendimento de que o conhecimento cientifico € um
produto, pronto e acabado, além de reduzir a aprendizagem a um processo repetitivo
e tedioso (POZO; CRESPO, 2009).

Desta forma, o trabalho didatico ndo deve estar baseado unicamente

em instrucdes tipo receitas, com tarefas que se objetivam a verificar resultados



esperados, ja conhecidos de antemé&o, mas precisa ter um carater pratico e reflexivo.
Neste ponto, Cachapuz et al. (2005), orientam que uma atividade experimental de
Ciéncias, por exemplo, deve ser aplicada como tentativa de questionar os alunos e
convida-los a confrontar suas ideias com seus pares, e testar suas hipoteses, assim
como interpretar os resultados obtidos com a experiéncia (CACHAPUZ et al., 2005).

Com isso, entendemos que o ensino de Ciéncias na escola precisa
desafiar os alunos, estimulando-os a investigar e refletir. Nao basta ser pratico para
promover a aprendizagem, o fazer precisa ser ativo e incentivar os alunos a fazerem
suas proprias perguntas e buscar respostas para elas.

Conforme reforca Arruda (2001), fazer algo ndo parece ser sinbnimo
de aprendizagem, até porque muitas vezes o0s alunos conseguem fazer coisas,
resolver exercicios aplicando férmulas, mas isso acontece de maneira tdo mecanica
gue eles ndo entendem o que estédo fazendo. Com isso, ndo conseguem explicar ou
aplicar o conhecimento em novas situacdes (POZO; CRESPO, 2009).

Desta forma, cientes da importancia que o formato didatico de uma
atividade escolar tem no ensino e na aprendizagem, encontramos no Maker um ponto
convergente. Bevan (2017), identificou que as atividades Maker tém muito a contribuir
com o Ensino de Ciéncias. A exemplo, a pesquisadora relata que os alunos tendem a
ser mais participativos e engajados quando estédo construindo algo, ainda mais no que
se refere as atividades de Ciéncias. Isso porque, atividades fundamentadas no Maker
conseguem estimular um comportamento pré-académico no aluno, levando-os a
envolverem-se mais com o0 conteudo, permanecer e completar a tarefa, errar e
persistir, fazer e responder a perguntas, além de manter a frequéncia e pontualidade
nas aulas (BEVAN, 2017).

Neste ponto, além de notarmos que este modelo didatico promete ser
eficiente no ensino, podemos harmonizar as concepg¢des da pesquisadora com as
demais ideias apresentadas até aqui.

Um ponto complementar e de atencéo, refere-se ao fato que, embora
muitos professores percebam a melhora no comportamento e na aprendizagem dos
alunos com estas atividades Maker, eles relataram a necessidade de mais
experiéncias formativas com atividades méo na massa.

Nestas circunstancias, consideramos e relacionamos estes pontos
para que o material elaborado pela nossa pesquisa pudesse incentivar o interesse dos

professores em utilizar atividades Maker no Ensino de Ciéncias.



Assim, apdés a elaboracdo da Producdo Técnica Educacional,
organizamos um curso para sua aplicacao e convidamos professores interessados em
experimentar as atividades do material. Como informamos no texto de introducéo,

reservamos o capitulo seguinte para apresenta-la.



2 PRODUCAO TECNICA EDUCACIONAL

A Producé@o Técnica Educacional apresentada neste documento é
parte integrante da Dissertagdo de Mestrado intitulada “A Caracterizag&o do Interesse
por Atividades Maker em Professores Participantes de um Curso para o Ensino de
Ciéncias”, apresentada ao Programa de Pés-Graduacdo em Ensino (PPGEN) da
Universidade Estadual do Norte do Parana, Campus Cornélio Procopio, disponivel
em: http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino, clicando, na barra lateral esquerda, no
item Produtos Educacionais e, sequencialmente, em Produc¢des Educacionais da 62
Turma — 2022/2023. Para mais informacdes, entre em contato com a autora: e-mail:
viviccpt@gmail.com.br.

Para favorecer a estruturacdo grafica da producdo educacional,

introduziremos o trabalho na pagina seguinte.


http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
mailto:viviccpt@gmail.com.br
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O que é este material?o 0 0 ©

Ola, professor! Este material foi elaborado a partir de
uma pesquisa de mestrado profissional e objetiva-se
a compartilhar atividades de Ciéncias, que estdo
baseadas nos principios da Educa¢do Maker. Mesmo
que vocé ainda ndo conhe¢a o termo ou que sua
escola ndo tenha um laboratério Maker, é possivel
desenvolvé-las com seus alunos. E claro que o Maker
tem uma relagcdo muito forte com a tecnologia, com
a programagdo, com madquinas modernas e outros
equipamentos que muitas vezes ndo estdo ao
@ alcance de todos. No entanto, a realizagdo de
atividades que buscam o desenvolvimento das
principais competéncias e habilidades do Maker
podem ser aplicadas mesmo em um formato /ow-
-tech!, com poucos equipamentos e utilizando
[ materiais de baixo custo, e ainda, podem ser
conduzidas em uma sala de aula comum, com
estudantes em qualquer série escolar.

A grande vantagem do Maker é o estimulo a
criatividade, o incentivo a autonomia e a autoestima
e a valorizacdo do trabalho coletivo e colaborativo, o
que estd relacionado ao desenvolvimento das
competéncias propostas pela nova Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Desta forma é possivel
0%, perceber por que o Maker € uma grande promessa
NS para a Educacdo. Mas, afinal de contas: O que é esse
Maker? Continue lendo e vamos descobrindo...

S W

! Jow-tech: neste trabalho empregamos a expressdo para fazer referéncia a utilizagdo de tecnologia
simples e ferramentas acessiveis.

e e
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Defini¢des conceituais © © © ©

Segundo Moura (2019), o Movimento Maker teve
inicio na década de 1950. Apds a crise de 1929 e a
Segunda Guerra Mundial (1939-1945), os Estados Unidos e
o mundo enfrentaram uma grande crise econdmica.
Sofrendo com falta de produtos e com a escassez dos
recursos financeiros, os americanos come¢aram a fazer,
por conta prépria, pequenas obras em suas casas e a
construirem o que precisavam.

Os programas de televisdo da época comeg¢aram a
ensinar a fazer coisas, ao mesmo tempo, que as garagens
serviom como galpdes de criagdo, equipados com
ferramentas para trabalhos manuais.

Neste cendrio nascia o Movimento Maker,
fundamentado na cultura do “Faca vocé mesmo”’, que no
inglés recebe a sigla DIY (do-/t-yourself). Este movimento
teve como esséncia a ideia de que qualquer pessoa
consegue construir, consertar, modificar e fabricar os mais
diversos tipos de produtos e projetos. Os adeptos desta
cultura receberam o nome de Makers ou fazedores, em
portugués (MOURA, 2019).

Em 1960, com a revolugcdo digital, os Makers
comecam a compartilhar suas criagées e espalhar sua
cultura pelo mundo, mas foi no inicio dos anos 2000, com
a criagdo da Make Magazine e a realizagdo da primeira
Feira Maker, que o movimento e sua cultura se tornaram
populares, tendo como principal apoiador Dale Dougherty
e seus parceiros.

CO--c-mcmccmrc e e e e e e e e e
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1.1 - O Manifesto Maker - - - - - ______ .

A consolida¢do da cultura Maker aconteceu com a
elaboracdo dos nove principios escritos no livro “O
Manifesto do Movimento Maker’ por Mark Hatch, em
2013. O préprio autor sugeriu a personalizagdo dos
principios deste manifesto, o que levou os Makers a
adicionarem um décimo principio a ele (MOURA, 2019).

As dez premissas que caracterizam essa cultura

estdo sintetizadas abaixo, tendo como referéncia Hatch
(2013) e Moura (2019).

Ve o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e o P

O FACA

Fazer € uma forma fundamental
de expressdo humana. E isto nos
deixa mais motivados e felizes.

@ COMPARTILHE

Vamos compartilhar o que sabemos e como
fazemos. Sentimentos de plenitude e satisfagdo
podem ser alcan¢gados compartilhando seu saber.

|
|
|
|
|
|
\

@ PRESENTEIE

Aquilo que criamos carrega um pouco
de nés, por isso hd poucas coisas mais
altruistas e satisfatérias do que dar algo
que vocé mesmo fez a alguém.

P

@ APRENDA

------ Aprenda a fazer. Procure aprender sobre sua
criagdo. Busque novas técnicas materiais e
processos. Queira aprender, isso garantir@ uma
existéncia mais produtiva e feliz.
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EQUIPE-SE

Tenha acesso as ferramentas certas para
cada projeto. Invista e desenvolva o acesso
local as ferramentas necessdrias para o que
deseja fazer.

® DIVIRTA-SE

Veja seu projeto também como algo
divertido. Divirta-se com o que esta fazendo,
suas cria¢des e novas descobertas lhe dardo
muito orgulho.

@ PARTICIPE

Junte-se ao Movimento Maker e
alcance as pessoas ao seu redor.
Participe e realize semindrio, feiras,
eventos, aulas e/ou atividades Maker.

P e

® APOIE

Todo projeto precisa de apoio
emocional, intelectual, financeiro,
politico e institucional. Contribua
para um mundo melhor.

Criando seus projetos a mudan¢a
acontecerd naturalmente. Aceitar
isso lhe conectard@ mais as suas
criagoes.

© PERMITA-SE ERRAR

O erro é uma forma de aprendizado. Aproveite
seu erro e ndo o transforme em medo de tentar

novamente.

Fonte: Hatch, 2013

I']
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1.2 - Makere a Educacdo --- - _______.

A Educacdo Maker estd baseada em aprender
fazendo, em transformar ideias em produtos, fazer
enquanto se pensa e pensar enquanto se faz, tornado a
aprendizagem um processo consciente, levando o aluno
a desligar o piloto automatico e agir de forma mais ativa
e criativa.

As ideias de uma Educacdo centrada no aluno, de
uma aprendizagem ativa e de aprender fazendo ndo sdo
novas. De acordo com Valente e Blikstein (2019), essa
abordagem pedagodgica ja havia sido defendida por
outros educadores e teéricos no inicio do século passado.
No entanto, atividades Maker estdo sendo inseridas no
Ensino Bdsico como uma alternativa moderna as
abordagens tradicionais, principalmente no que se refere
a aprendizagem de conceitos de Ciéncias e Matematica
(VALENTE; BLIKSTEIN, 2019).

Nesta abordagem os alunos aprendem a produzir
artefatos, fisicos ou digitais, utilizando objetos simples ou
combinando-os com tecnologias de fabricagdo digital.
Esta constru¢do permite a exploracdo de conceitos
curriculares e, consequentemente, a produgdo de
conhecimento.

Como afirma Soster (2018) o processo de
aprendizagem Maker guia, instrui e conduz o educando
para construir sua prépria educag¢do, inclusive para
transforma-la, caso seja necessario. Experimentar, errar,
explorar e prototipar também compdem este modelo
educacional, respeitando os diferentes estilos e tempos
de aprendizagem, além de aceitar as multiplas formas
de pensar e construir conhecimento (SOSTER, 2018).



Um ambiente Maker estimula a expressdo criativa,
a constru¢do e o compartilhamento de produtos e
producdes intelectuais, além de promover o
desenvolvimento da autonomia (SOSTER, 2018), do
trabalho coletivo, da capacidade de resolucdo de
problemas e do gerenciamento do tempo (AZEVEDO,
2019). Ainda mais, Moura (2019) destaca que a
criatividade pode ser desenvolvida nesta abordagem por
permitir que o aluno assuma uma posi¢do ativa,
deixando de ser apenas receptor de informacdes, e
torne-se um criador com ideias de como resolver seus
problemas e construir seu préprio conhecimento
(MOURA, 2019).

Embora as pesquisas anteriormente citadas
destaquem aspectos positivos em relacdo a utilizagdo do
conceito Maker no ensino, Valente e Blikstein (2019)
ressaltam o desafio que os professores enfrentam para
associar estas atividades ao curriculo, tanto no que se
refere & compreensdo de como integrar a teoria ou
conceitos ds praticas quanto ao tempo e materiais
necessdrios para esta aplicacdo (VALENTE; BLIKSTEIN,
2019).

A constru¢cdo de um produto é fundamental, porém
isso ndo garante a aprendizagem, uma vez que um
produto pode ser construido com sucesso e mesmo assim
o aprendiz ndo compreender os conceitos envolvidos. Por
Isso, & a atuacdo docente e a articulagcdo entre o curriculo
e o Maker que podem enriquecer os objetivos de

aprendizagem e garantir que o conhecimento seja, de
fato, desenvolvido (BLIKSTEIN: VALENTE; MOURA, 2020).

P U S T R



Por este motivo, os autores orientam sobre a
atuacgdo do professor, com fun¢do de criar oportunidades
de reflexdo e auxiliar o aluno a buscar novas informacgodes
ou estratégias para ampliar seu nivel de compreensdo
(VALENTE; BLIKSTEIN, 2019).

Semelhantemente, Soster (2018) ressalta a
importdncia da atua¢do docente, destacando que o
professor deve ter uma atuagdo investigativa e inspirar
seus alunos com suas atitudes de cientista do
aprendizado. Assim, ao movimentar-se pelo espaco
realiza intervencdoes curtas, oferece feedbacks e
questionamentos que irdo auxiliar e estimular o
progresso do educando na constru¢cdo do seu protétipo,
pois a postura do professor emn uma atividade Maker ndo
estd direcionada a oferecer respostas e solugdes prontas.

Além disso, cabe ao professor prover um espago
seguro, fisico, intelectual e emocionalmente, para que o
aluno possa se experimentar como cientista, inventor e
protagonista da sua aprendizagem. Como isso, nota-se
que é com o apoio do educador que o autoaprendizado
ocorre em um contexto educacional Maker (SOSTER,
2018).

Enfim, para que as atividades Maker ndo sejam
consideradas um modismo ou um passatempo escolar,
antes sejam entendidas como uma oportunidade de
inovar as praticas educativas e favorecer a
aprendizagem, é preciso que tenham intencionalidade
pedagodgica e estejam associadas ao curriculo. A postura
docente é um elemento fundamental para garantir o
sucesso nesta abordagem.

Na sequéncia, vamos conhecer a estrutura em
etapas da aplica¢cdo das atividades.

P U S T R



ESTRUTURA

DAS ATIVIDADES

ETAPAS DE APLICACAO
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Etapas de Aplicagdo o 0 0 o

Vimos, anteriormente, que o Maker temn um grande
potencial para favorecer a aprendizagem de conceitos
presentes nos curriculos escolares, pois permite uma
exploracdo pratica deles.

Tendo em mente a ideia de favorecer esta
explorag¢do, as atividades do material estdo de acordo
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Por este
motivo, cada pratica comeca com a apresentacdo da
Unidade Tematica, dos Objetos do Conhecimento e, na
sequéncia, hd sugestdes de objetivos, com base nas
habilidades propostas neste documento norteador.

Para favorecer esta aplicagdo, cada atividade tem
informacdes sobre os materiais necessdrios, fichas para
atividades de escrita e orienta¢des sugestivas de como
conduzir as experimentagdes, em etapas da
aprendizagem.

Mas, qual é o origem do formato metodologico
proposto aqui?

Vamos conhecer a seguir!

s

Ilustracdo de Freepik.com ®
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2.1 - O Construcionismo de Papert - - - ___.

Seymour Papert (1928-2016) foi um educador
matematico, sul-africano, que desenvolveu a Teoria
Construcionista. Esta teoria tem forte influéncia do
Construtivismo, pois Papert estudou psicologia com Jean
Piaget (1896-1980), em Genebra.

Papert também foi um destacado entusiasta na
utilizagdo do computador no ensino, ao contrario do que
se pensava na época, que os computadores substituiriam
o trabalho docente, ele defendia o equipamento como
ferramenta para auxiliar professor e aluno a construirem
objetos para aprender.

Ele desenvolveu uma linguagem de programagdo
chamada LOGO, considerada uma ferramenta de fécil
utilizagdo, para criang¢as e adultos.

Em seu livro A Maquina das Criangas, Papert define
alguns  elementos  essenciais do  aprendizado
construcionista: o conhecimento é construido; fazer e
pensar devem estar intrinsecamente associados; a
combina¢do de conceitos, pois a possibilidade de
combind-los pode favorecer a aprendizagem; o
aprendizado é influenciado pelo ambiente; os erros dos
individuos sdo tdo importantes quanto seus acertos,
refletir sobre eles é fundamental para a aprendizagem
(PAPERT, 1994).

Para o tedrico, a constru¢cdo do conhecimento é
melhor favorecida se associada & constru¢do de um
artefato, levando o aluno a refletir sobre o que estd
fazendo e usar sua criatividade.

Por isso, as atividades deste material sdo
construgcdes que visam a aplicagdo de conceitos,
associados e sucessivos.

Comecamos com atividades mais simples e
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evoluindo com atividades mais complexas, tanto no que
se refere a construcdo quanto aos conceitos.

2.2 — A Aprendizagem Criativa

Discipulo de Papert, Mitchel Resnick é o criador da
ideia de Aprendizagem Criativa (AC). Segundo o autor, a
AC é uma metodologia que busca estimular o
desenvolvimento de habilidades ao desenhar, testar
hipoteses, prototipar, experimentar e interagir com
outras criangas, pensando que este formato se
assemelha a um Jardim de Infdncia, que deve
acompanhar a crianga em todas as suas etapas de
formacgdo.

A aprendizagem para ele acontece em uma
abordagem mediada por projetos, a qual desperta o
interesse do aluno e o mantém engajado para aprender.
Desta forma, Resnick define os quatro pilares da AC, em:
projetos, paixdo, parcerias e no brincar.

Os quadros abaixo definem estes pilares.

Paixéo
E partindo do interesse do aluno
que é possivel manter o
engajamento, mesmo que este
processo de aprendizagem seja
trabalhoso.

Projetos

Promovem o desenvolvimento da
criatividade, pois favorecem o
criar e pensar sobre o que se fez e
o processo que levou daquela
construcdo.

Brincar
Aprender pode ser muito divertido,
mesmo que ndo seja fdacil, pois,
quando se gera um ambiente com
experiéncias  divertidas fazer,
testar, errar e persistir é parte dos
objetivos para aprender algo novo.

Parcerias

Atividades colaborativas
impulsionam & uma aprendizagem
orgdnica e natural a partir do criar
para aprender.

Fonte: Resnick, 2020




Além disso, o mesmo autor afirma que ao
participar de um projeto significativo as pessoas iniciam
um processo de criatividade denominada por ele como
Espiral da Aprendizagem Criativa.

Neste movimento iterativo o pensador criativo
imagina o que quer fazer ou gostaria de fazer, cria como
forma de testar suas ideias, brinca com suas criacdes, em
um momento de teste e valorizagdo do que foi produzido,
compartilha sua criagdo e o conhecimento que se
desenvolveu com a construcdo, reflete sobre sua
experiéncia de forma individual e coletivamente,
buscando solugdes e propondo melhorias, levando-o
novamente a reimaginar e reiniciar todo seu processo
criativo (RESNICK, 2020).

A figura abaixo ilustra este ciclo.

IMAGINAR b
o}

IMAGINAR \
i &
° .
/
BRINCAR

k

Fonte: Resnick, 2020

A espiral observada anteriormente é mais uma
referéncia metodolégica para as atividades que iremos
conhecer adiante.

\
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2.3 - As Lttapas

As ilustracdes graficas abaixo informam sobre as
etapas de aplica¢do das atividades elaboradas com base
na Educacdo Maker, no Construcionismo e na
Aprendizagem Criativa.

-—eee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e - - - g,

Introdugcdo de uma
ideia conceito ou
questdo de pesquisa

Conhecer

P U S T R

Aplicagdo do conceito
com a construgdo de
um objeto

Apresentagdo das

%-g compartilhar construgoes e

compartilhamento de
ideias

Teste e interacdo
- Bl’incal' com todas as

construcdes

Fonte: a autora

Agora, estamos prontos para conhecer as
atividades.

— Ilustragdo adaptada de Flaticon.com ®
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3.1 - Orientagdes quanto ao uso de
equipamentos e ferramentas

A utilizagdo de alguns equipamentos pode ser necessaria,
principalmente, no preparo dos kits das atividades. Certos
equipamentos  exigem  conhecimento  sobre  seu
funcionamento e cuidado com seu uso. Caso ndo os
conheca, leia as recomendacgodes abaixo:

Alicate de corte: pode ser utilizado para cortar e decapar
flos, além de cortar palitos, bracadeira de nailon e outros.

Estilete: a maioria dos projetos utiliza papeldo, este
equipamento pode ser utilizado para cortar materiais mais
resistentes. Ndo deixe este equipamento ao alcance dos
alunos, sugira que eles fagcam as marcagdes necessarias
para que o professor realize o corte. Cuidado com este
equipamento, sua ldmina pode causar cortes profundos,
por isso ndo recomendamos sua utilizagdo pelos alunos.

Isqueiro: sua utilidade serd para aquecer o espaguete
termorretratil utilizado para isolar as emendas dos cabos.
Cuidado com este equipamento, pode causar incéndios,
ndo recomendamos sua utilizagdo pelos alunos.

Ferro de solda: este equipamento pode ser utilizado para
soldar os fios e melhorar a conexdo entre cabos metdlicos,
portanto é necessdario ter solda de estanho. Vocé também
pode utilizar o ferro de solda para decapar os cabos de
energia, no entanto serd necessdrio fazer a limpeza do
equipamento antes de soldar. Cuidado com este
equipamento, a temperatura que ele atinge pode causar
queimaduras, por isso ndo recomendamos sua utilizagdo
pelos alunos.
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Multimetro: este  equipamento  possui  diversas
finalidades. Nas atividades ele pode ser utilizado para
medir a tensdo de pilhas e baterias, assim como testar a
continuidade de componentes como LED, com a
finalidade de verificar sua integridade. A seguir, as
imagens orientaram sobre estas utilidades do
equipamento:
1 - Medir a tensdo de pilhas ou baterias

Leia o valor da
tensdo no display

P U S T R

Posicione a
chave seletora
em 20 volts de

tensdo continua

Conecte as ponteiras
do aparelho seguindo
a indicacdo de cor e
polaridade da
imagem

Encaixe as ponteiras nos
bornesindicados T

Dica: vocé também pode
medir a tensdo das pilhas
no suporte. Com isso,
podemos verificar se o
suporte estd funcionando
corretamente

Fonte: a autora




2 - Teste de continuidade para verificar se o LED esta
queimado

— o

Posicione a
chave seletora
na posi¢cdo de
continuidade

P U S T R

Conecte as Encaixe as ponteiras
ponteiras do nos bornesindicados
aparelho seguindo L e

a indicacdo de cor
e polaridade da
imagem. Se o LED
ndo acender, ele
pode estar
queimado

Dica: se o seu LED estiver intacto, a haste maior é o polo positivo e a
haste menor é o polo negativo (veja também na pdgina 24 deste
material). Caso o LED n&o acenda inverta os polos, antes de
considerd-lo queimado

Fonte: a autora

Pistola de cola guente: pode ser utilizada para colar
papel, plastico, madeira e outros materiais de forma
mais rdpida e resistente que a cola branca liquida.
Cuidado com este equipamento, a temperatura da cola
pode causar queimaduras, por isso oriente os alunos

sobre sua utilizagdo.
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Unidade Tematica Objetos do Conhecimento
Matéri E : Propriedades fisicas dos materiais.
ateria e cnergia. Efeitos da luz nos materiais.

Circuitos elétricos.

Etapas da aprendizagem

Conhecer, criar, compartilhar e brincar.

Sugestdes de objetivos para a atividade

Observar a passagem da luz em diversos materiais.

Conhecer como ocorre a produc¢do de luz a partir de uma fonte
de energia elétrica.

Montar um circuito elétrico.

Investigar sobre os materiais utilizados e sua fun¢do no circuito
elétrico.

Criar um produto, propondo o uso de diversos materiais tendo em
vista suas propriedades.

Exercitar a criatividade, a argumenta¢do e o trabalho

colaborativo.

Ilustracao de Freepik.com ®
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ateriais ...

(O,

 LED de alto brilho.

* Chave tipo gangorra.

* Suporte para duas pilhas.

* Pilhas1,5v.

» Cabos jumper (macho/fémea).

* Espaguete termoretratil ou fita isolante.
* Papel colorido e papel vegetal.

* Fita adesiva.

* Elasticos de borracha.

Veja como preparar o
* Bragadeiras de plastico. kit desta atividade

« E.V.A. (folha e retalhos).

N
* Folha de aluminio. | } K

. . Clique aqui
* Ldpis de cor ou caneta colorida.

* Papeldo.

* Plastico em folha.
* Palitos de madeira.

» Tesoura.

e Ferramentas de medidas e desenho.

Utilize um leitor de QR
code do seu celular

— Ilustracdo de Freepik.com ®


https://youtu.be/CL29eefBOAA

Conhecendo os componentes - ________ .

O LED é polarizado, tem um lado positivo e um lado
negativo. Para identificar a polaridade observe a
llustracdo abaixo:

No interior da capsula,

a pe¢a menor indica o
polo positivo

No interior da capsula,
a peg¢a maior indica o
polo negativo

A haste e e A haste
menor é o maior é o
polo negativo polo positivo

O espaguete
termorretratil sera
utilizado para
isolamento nas
emendas dos cabos.
Pode ser aquecido
com soprador térmico
ou isqueiro, que € mais
acessivel.

Os cabos jumper servirdo
para facilitar a conexdo
entre os componentes,
por encaixe.

As pilhas também sdo
polarizadas, tém polos positivo
e negativo. Apds colocar,
corretamente, as pilhas no

( ) suporte, o cabo vermelho
indicard o polo positivo e o

% % cabo preto, o polo negativo. )

A chave tipo gangorra serd
o controle da passagem da
corrente elétrica e pode ser
() QJ conectada em qualquer um

dos polos no circuito.

J 24




Montagem do circuito elétrico .- _______.

Na representacdo grafica do circuito
elétrico, observe que o polo negativo
da alimentag¢do (pilhas) estd ligado
e ao polo negativo do LED, assim como
o os polos positivos, de ambos os
componentes, estdo conectados.
A chave estd entre os polos positivos,
controlando a passagem da corrente
elétrica. Ela pode ser conectada em
qualquer um dos polos, isso ndo
interfere no funcionamento do LED.

i
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LeD W 4
e © R\
~
e N
] Chave
i+
IF
Qe
= Pilhas
3V
N < Diagrama do circuito elétrico criado com Circuit
- " Lab em https://www.circuitlab.com/

Fonte: a autora 25




Se o LED ndo acender?

Antes de entregar os componentes
aos alunos é importante testd-los no
circuito elétrico. Monte como a
imagem ao lado e, caso o LED ndo
acenda, verifique as dicas no quadro

.

abaixo para resolver o problema.

i

O que pode ser

O que fazer

Os polos estdo
trocado

Inverta-os

Os cabos ndo
estdo conectados

Aperte-os para
encaixd-los

As pilhas estdo

Utilize o multimetro
para confirmar e

esgotadas troque-as se for
necessario
Observe se ele
. apresenta coloracdo
O LED esté P . rae
. escurecida, utilize o
queimado

multimetro para
testa-lo e troque-o

O circuito esta
aberto

Ligue a chave

Fonte: a autora




Etapas de Aplicacdo da atividade - -___.
03
CONHECER: Comece questionando sobre as

diferencas e semelhang¢as dos materiais. Na sequéncia,
entregue aos alunos um palito de picolé e pedagos de:
papeldo, folha de aluminio, papel colorido, papel
manteiga, plastico e E.V.A. em folha. Peca a eles para
registrarem suas observacgdes utilizando a 12 coluna da
folna Al, disponivel no final da explicagcdo desta
atividade.

Além disso, ofereca explicagdo sobre o que sdo
materiais opacos, transparentes e translicidos para que
seja possivel classificar os materiais com bases nesta
propriedade. Feito isso, os alunos poderdo preencher a
22 coluna da folha Al.

Na sequéncia, entregue aos alunos o LED de alto brilho, o
suporte de pilhas e as pilhas da atividades, desafiando-
os a construirem um circuito elétrico para testar os
materiais.

Na pdgina seguinte vocé terd uma ilustracdo sobre
como montar o circuito elétrico e experimentd-lo com os
materiais.
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llustracdo da montagem do circuito elétrico e teste com
materiais para classificd-los em condutor ou isolante.

LED aceso

Papel/
aluminio

Material condutor

LED apagado

Palito de

Fonte 3v picolé

Material isolante

Fonte: a autora

Ao montar este

circuito,

questione-os sobre a

condutividade elétrica dos materiais utilizados, para que
seja possivel preencher a 32 coluna da folha Al .




CRIAR: Agora é hora de usar a criatividade! Apés
esta apresentagdo inicial, convide seus alunos a aplicarem
este conhecimento e criarem uma lumindria utilizando os
componentes elétricos e os outros materiais disponiveis.

O Produto final precisa ter um nome original, criado pela
equipe que o construiu. Nesta etapa é importante orienta-
los quanto ao planejamento antes de colocar a mado na
massa.

Questione-os sobre formatos, tamanhos e quais materiais
irdo utilizar e com qual finalidade. O professor pode definir
um tempo de planejamento antes da constru¢do comecgar.

“
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Ilustracdo de Flaticon.com ®
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é%@ COMPARTILHAR: Vamos mostrar o que foi feitol!
eca aos alunos que facam uma apresentacdo aqos
demais colegas da turma, relatando as dificuldades e as
iIdeias que tiveram durante a constru¢do, assim como a
utilizagdo dos conceitos apresentados pelo professor e
sua aplica¢do na construgdo do protétipo.
Nesta etapa os questionamentos e o feedback do
professor podem favorecer e refor¢car a aprendizagem. O
professor pode questionar a respeito do aplicagdo e
funcdo dos materiais utilizados, do formato do objeto
criado e da organiza¢do do trabalho em grupo. Com isso,
é possivel verificar e avaliar a aprendizagem.

Utilize a folha A2 como guia para questionar os alunos
durante a apresenta¢do. Vocé também pode elaborar
sua prépria folha guia, com base nos seus objetivos.

BRINCAR: Esta etapa final é de grande importdncia
para a aprendizagem, por isso reserve tempo suficiente
para os alunos brincarem e explorarem suas construg¢des
e dos colegas.

Nesta brincadeira eles podem perceber seus erros e
acertos, observar a constru¢do dos demais colegas e
refletir sobre possiveis mudang¢as em uma préxima
criacdo.

Além de mostrar que aprender Ciéncias pode ser bem
divertido!

Ilustragao de Flaticon.com ® —
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-----------------------------------------------------------------

------------------ w5 INVESTIGANDO

FOLHADE | . |
e T T o ————
\ 1
~N 7
IDENTIFICANDO AS
CARACTERISTICAS DOS MATERIAIS [~ =,
oo A luz atravessa este Conduz eletricidade? i
Produto Do que é feito? material? Como Como podemos I
podemos classifica-lo? classifica-lo?
|:| Opaco |:|
5 Isolante
Papeldo || Transldcido |:| Condut
|| Transparente onaitor
Folha de [_| Opaco [ ] Isolante
aluminio [ 1 Transldcido [] Condutor
[ ] Transparente
Papel [_] Opaco [ ] Isolante
Manteiga [ Translacido [] Condutor
|:| Transparente
Plastico El Opaco |:| Isolante
em Transldcido
folha [ ] Transparente [] Condutor
|:| Opaco
PICI p.ed| || Translacido D Isolante
colorido | | Transparente |:| Condutor
EV.A [_] Opaco 7 fsolant
em [ 1 Transldcido solante
folha [ ] Transparente |:| Condutor
Palito [ ] Opaco |:|l ot
de [ Transldcido solante
sorvete [ | Transparente |:| Condutor

31



-----------------------------------------------------------------------

FOLHA Nome do grupo:

-------------------------------------------------------------------------------------

( Observacoes do professor )

1- Ideias iniciais que levaram a construgdo do protétipo.

2 - Os alunos reconhecem as propriedades dos materiais e justificam
sua utilizagdo no protétipo?

4 - Conseguem explicar a fun¢do de cada material com base nas suas
propriedades?



Unidade Tematica Objetos do Conhecimento
Matéria e Energia. Caracteristicas dos animais.
Vida e Evolucdo Transformagdo de energia.

Circuitos elétricos.

Etapas da aprendizagem

Conhecer, criar, compartilhar e brincar.

Sugestdes de objetivos para a atividade

* Conhecer e classificar os animais.

*  Montar um circuito elétrico utilizando um motor.

* Cria o modelo de um animal .

* Observar as transformagdes de energia presentes no circuito
elétrico.

* Comparar os materiais utilizados e sua influéncia no movimento e
funcionamento do protétipo.

Ilustracao de Freepik.com ®
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Motor DC 3-6 v.

Chave tipo gangorra.

Suporte para duas pilhas.
Miniengrenagens de plastico.
Tampinhas plasticas de garrafas.
Pilhas 1,5 v.

Cabos jumper (macho/fémea).
Papel colorido e papel vegetal.
Fita adesiva.

Bragcadeiras de plastico.

Olho movel.

E.V.A. (folha e retalhos).

Lapis de cor ou caneta colorida.
Papeldo.

Palitos de madeira.

Tesoura.

Ferramentas de medidas e desenho.

Materiais

Veja como preparar o
kit desta atividade

~

Utilize um leitor de QR
code do seu celular

Ilustracdo de Freepik.com ®


https://youtu.be/4qq8mBgvEEs

Montagem do circuito elétrico .- _______.

i Motores elétricos de corrente continua
(DC) ndo possuem polaridade, por isso,

D ﬂ ndo hd indicagdo com os sinais mais e

c menos. A mudang¢a das conexdes nos

polos das pilhas interfere apenas no
sentido de rotacdo do eixo, assim como
a chave pode atuar controlando a
passagem da corrente elétrica, tanto no
polo positivo quanto negativo das
pilhas, sem que haja interferéncias do
funcionamento do motor.
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p N * Chave
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N
N \?/ Pilhas
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~ g Diagrama do circuito elétrico criado com Circuit
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Lab em https://www.circuitlab.com/

Fonte: a autora




Etapas de Aplicagdo oo ______ .

CONHECER: Como podemos classificar os animais?
Comece questionando seus alunos sobre como os
animais podem ser classificados e instigue-os a refletir
sobre caracteristicas, como a cobertura da pele, onde
vivem, o que comem.

Vocé pode utilizar videos, imagens e informagoes
textuais para favorecer a apresentacdo dos conceitos da
atividade.

P U S T R

Na sequéncia, entregue aos alunos os componentes
eletronicos da atividade. Desafie-os a fazerem o motor
funcionar e a testarem o efeito do deslocamento da
tampinha no eixo do motor.

Ilustracdo de Flaticon.com ®



Também, disponibilize tampinhas de tamanhos
diferentes para os testes.

@ CRIAR: Agora é hora de usar a criatividade! Apods
esta apresentacdo inicial, desafie seus alunos a criarem
um modelo de animal utilizando o motor de vibragdo
para causar o movimento do protétipo.

Antes de iniciar a constru¢do entregue aos alunos a folha
A3 para que eles pesquisem e descrevam as
caracteristicas do animal que pretendem construir.

- e En e e e s e e e e e e e e e e e e o - P

Lembre-se, o Produto
final precisa ter um
nome original, criado
pela equipe que o
construiu.

Nesta etapa é
importante orientar os
alunos quanto ao
planejamento antes de
colocar a mdo na massa.

Questione-os sobre
formatos, tamanhos e
quais materiais irdo
utilizar e com que
finalidade. O professor
pode definir um tempo
de planejamento antes
da construcdo.

Ilustracdo de Flaticon.com ®
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égq COMPARTILHAR:  Vamos mostrar o que foi feito!
Peca aos alunos que fagam uma apresentagdo aos
demais colegas da turma, relatando as dificuldades e as
ideias que tiveram durante a construgcdo, assim como a
utilizagdo dos conceitos apresentados pelo professor e
sua aplicagdo na construcdo do protoétipo.

Nesta etapa os questionamentos e o feedback do
professor podem favorecer e reforcar a aprendizagem. O
professor pode questionar a respeito das caracteristicas
do animal criado, assim como a aplicagcdo e fungdo dos
materiais utilizados, do formato do objeto criado e da
organizag¢do do trabalho em grupo.

BRINCAR: Corrida animal! Como mostra a imagem
acima, vocé pode criar uma “pista’ para os alunos
brincarem com seus protétipos.

— Ilustragao de Flaticon.com ®




Nesta brincadeira eles podem perceber seus erros e
acertos, observar a constru¢do dos demais colegas e
refletir sobre possiveis mudancas em uma préoxima
criagdo.

Além de mostrar que aprender Ciéncias pode ser bem
divertido!

P U S T R



-----------------------------------------------------------------------
’

Qual o nome?
Identificando

c—---------

Onde o animal vive?
Habitat Aéreo Aquadtico Terrestre

O que este animal come?

Herbivoro Carnivoro Onivoro

Alimentacédo
Corpo do animal

Estrutura Vertebrado Invertebrado

Como este animal nasece? _______________________________

Reproducdo  Oyiparo Viviparo Ovoviviparos
Cobertura do corpo do animal

Estrutura Pena Escama Pelo Pele lisa

Como se locomove?  ___
Movimento @ ___
Tem patas? Quantas? Outras curiosidades sobre seu animal




-----------------------------------------------------------------------

FOLHA N

-------------------------------------------------------------------------------------

( Observacoes do professor )

1- Ideias iniciais que levaram a este protétipo.

2 - Os alunos reconhecem as caracteristicas dos animais no protétipo
criado?

3 - Os componentes elétricos utilizados (motor, chave e pilhas) sdo
apresentados descrevendo sua fungcdo no protétipo?



Unidade Tematica Objetos do Conhecimento
Matéria e Energia. Movimentos do planeta Terra.
Terra e Universo. Circuito elétrico.

Transformagdes de energia.

Etapas da aprendizagem

Conhecer, criar, compartilhar e brincar.

Sugestdes de objetivos para a atividade

* Pesquisar sobre os movimentos do planeta Terra.

*  Montar um circuito elétrico utilizando motor(es).

* Criar uma mdaquina que represente um ou mais movimentos da
Terra.

* Observar as transformagdes de energia presentes no circuito
elétrico.

* Exercitar a criatividode, a argumentag¢do e o trabalho
colaborativo.

Ilustracao de Freepik.com ®
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Chave tipo gangorra.
Suporte para duas pilhas.

Médulo potenciémetro para controle de velocidade (1,8 a 12v).

Pilhas 1,5 v.

Cabos jumper (macho/fémea).
Espaguete termoretratil ou fita isolante.
Papel colorido e papel vegetal.

Fita adesiva.

Bragcadeiras de plastico.

E.V.A. (folha e retalhos).

Lapis de cor ou caneta colorida.
Papeldo.

Palitos de madeira, tipo churrasco.
Canudo plastico.

Bolas de isopor para os astros.

Tinta escolar.

Pincel.

Tesoura.

Chave tipo Phillips pequena
Ferramentas de medidas e desenho.

Materiais

Motores DC 3-6 v com caixa de reducdo.

Veja como preparar o
kit desta atividade

~

Utilize um leitor de QR
code do seu celular

Ilustracdo de Freepik.com ®


https://youtu.be/8wd8u4Oat5Y

Montagem do circuito elétrico do motor 1 .

Motores elétricos de corrente continua
(DC) ndo possuem polaridade, por isso,

00 ndo hd indicacdo com os sinais mais e
@ X menos. A mudang¢a das conexdes nos
NC polos das pilhas interfere apenas no

sentido de rotacdo do eixo, assim como,
a chave pode atuar controlando a
passagem da corrente elétrica tanto no
polo positivo, quanto negativo das
pilhas, sem que haja interferéncias do
funcionamento do motor.

_

Motor Dc
@) 3.6V

P U S T R

A * Chave
e N
CJ o
oo
] [+
N
Q g Pilhas
3V
\ J Diagrama do circuito elétrico criado com Circuit
- J Lab em https://www.circuitlab.com/

Fonte: a autora




Montagem do circuito elétrico do motor 2 .

Com o intuito de favorecer a compreensdo do leitor
sobre como montar o circuito elétrico deste sistema,
optamos por inserir uma Iimagem fotografica do
esquema.

Médulo potenciémetro
para controle de
velocidade (1,8 a 12v)

—
»

Motor Dc (3-6v)
com caixa de

reducdo

Alimentacdo:
bateria Qv

Dica: sigas as indicagdes
de conexdo indicadas na
parte posterior da placa.

Fonte: a autora

P U S T R




CONHECER: Comece verificando o conhecimento dos
alunos a respeito dos movimentos do planeta Terra.

Vocé pode utilizar a folha A5 para verificar o que os alunos
J& sabem sobre os movimentos.

CRIAR: Agora é hora de usar a criatividade! Apés esta
apresentac¢do inicial desafie seus alunos a criarem um
modelo de planetario para representar os movimentos da
Terra.

P U S T R

O protétipo pode representar apenas um dos movimentos
ou ambos. No caso de optar pela representa¢do simultanea
dos dois movimentos utilize dois motores e dois suportes de
pilha.

Além disso, o potencidmetro pode ser usado para alterar a
velocidade no movimento de um dos motores.

-

Ilustracdo de Flaticon.com ®
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égq COMPARTILHAR: Vamos mostrar o que foi feito!
Peca aos alunos que fagcam uma apresentacgdo Qos,
demais colegas da turma, relatando as dificuldades e as,
ideias que tiveram durante a construg¢do, assim como, a
utilizagdo dos conceitos apresentados pelo professor e
sua aplicagdo na construgdo do protétipo.

Nesta etapa os questionamentos e o feedback do
professor podem favorecer e refor¢ar a aprendizagem. O'!
professor pode questionar os alunos para verificar se eles'!
conseguem identificar os movimentos e compreender as
diferencas entre eles.

Ilustracdo de Flaticon.com ®
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BRINCAR: Esta atividade é mais elaborada e
demanda mais tempo. Pode acontecer que nem todos os
grupos de alunos consigam construir um modelo que
represente ambos os movimentos de rotacdo e
translacdo da Terra. Por isso, neste momento é
importante eles terem um tempo para explorar e brincar
com os projetos de outros grupos.

Nesta brincadeira eles podem perceber seus erros e
acertos, observar a construgcdo dos demais colegas e
refletir sobre possiveis mudan¢cas em uma préxima
criagdo.

Além de mostrar que aprender Ciéncias pode ser bem
divertido!

— Ilustracdo de Flaticon.com ®



-----------------------------------------------------------------------
/

----------------

---------------------

Informag¢des importantes sobre
este movimento:

Informacgdes importantes sobre
este movimento:
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----------------------------------------------------------------------

FOLHA N

-------------------------------------------------------------------------------------

( Observacoes do professor ) {

1- Ideias iniciais que levaram a este protétipo.

3 — Oferecem informag¢des como o nome dos movimentos e sua
duracdo?

4 - Os componentes elétricos utilizados (motor, chave, médulo com
potencidémetro, bateria e pilhas) sdo apresentados descrevendo sua
funcdo no protétipo?



= Nossas consideracdes finais 0 0 o0 ©

Finalizamos este material acreditando no seu
potencial para incentivar e orientar os professores a
utilizarem atividades Maker em suas aulas, em especial,
para ensinar conceitos de Ciéncias.

Alguns tedricos que foram referéncia neste
trabalho orientam que uma ‘tela em branco’ pode ser
muito intimidadora para quem ndo estd acostumado a
criar, por isso este material também pode ser entendido
como um modelo com ideias de como comecar a utilizar
o Maker.

Apds este contato e experimentag¢do inicial
recomendamos que os professores insiram suas proprias
ideias, seu toque pessoal, para ganharem autonomia
como professores maker.

Destacamos que os leitores ou usudrios deste
material ndo devem entendé-lo como uma férmula
madgica ou considerd-lo como um produto pronto e
acabado, as reflexdes sobre ele estdo apenas
comecando.

Assim, com este material esperamos que o ensino
de Ciéncias seja mais agradavel, memoravel e divertido,
ndo sb para os alunos, para vocé também professor.

ﬂ
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3 CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicacdo da PTE, percebemos que varios professores
mostraram um interesse inicial pelas atividades, mas, nem todos persistiram até o final
do curso de aplicacdo. No entanto, este fato ndo anula as percepc¢des positivas que
tivemos em relacéo aos professores que participaram de todas as atividades.

Percebemos um elevado interesse destes professores pelas
atividades Maker do material. Notamos que a maior relevancia para os professores
estava dirigida a metodologia Maker das atividades. O aprender fazendo € estimulante
para os alunos, assim como, para os professores.

Os docentes que se permitiram e se desafiaram com esta experiéncia
Maker experimentaram muitos sentimentos positivos, relataram ter aprendido com as
atividades e perceberam a utilidade do tema.

Atividades Maker mostraram-se com grande potencial para favorecer
o ensino de Ciéncias e estimular o interesse dos professores. Porém, orientamos 0s
professores que ndo considerem as atividades Maker como receitas prontas ou uma
férmula magica, capaz de resolver todos os problemas do ensino de Ciéncias, antes,
considerem-nas como uma possibilidade de ampliacédo do arsenal didatico.

A pesquisa, oriunda desta PTE, revelou que a juncéo da participacdo
no curso e a experimentacdo da metodologia na sala de aula favoreceu tanto o
interesse quanto o desenvolvimento cognitivo dos participantes. Com isso, reforcamos
a importancia dos professores testarem as atividades, a metodologia, para que seja
possivel ampliar as discussdes sobre o tema, fundamentados ndo apenas no
conhecimento epistémico, mas também no experiencial. Ainda temos muitas
possibilidades investigativas com este material, o curso oferecido foi apenas a
primeira validacdo. Ha muito que refletir sobre este assunto, no entanto, a participacao

docente ativa é essencial.
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