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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo relatar a experiéncia do grupo de participagdo no projeto “Agdo Maker", idealizado
pela Testo Digital, em parceria com a Microsoft Educacéo, enquanto bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID). No projeto foi abordada a metodologia STEM de transdisciplinaridade, na disciplina de
Ciéncias da Natureza, em duas turmas do ensino fundamental em uma escola municipal de Pocos de Caldas. O trabalho
traz como se deu na prética a atuagdo na area docente e a contribuicéo na laboragdo de materiais complementares as aulas
durante a execucédo do projeto.
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1 INTRODUCAO

O projeto Acao Maker foi realizado na modalidade hibrida em uma escola municipal de Pocos
de Caldas, com duas turmas do ensino fundamental. Ocorreu durante 0 momento de volta as aulas
presenciais, com a escola trabalhando tanto on-line quanto presencialmente, segundo o modelo
proposto pelo poder publico.

O método utilizado no projeto se denomina STEM, sigla que em inglés corresponde a Science,
Technology, Engineering and Math, e em portugués, a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica. O método foca basicamente na multidisciplinaridade, estimulando, dessa forma, um
aprendizado mais dinamico. Segundo Garofalo (2019), o método permite que os estudantes entrem

em contato com varios conceitos simultaneamente.
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Este artigo tem como propoésito descrever a contribuicdo das bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e do Pro-Licenciatura na realizagdo do
projeto Agdo Maker, de autoria da Testo Digital” em parceria com a Microsoft Educacdo. O objetivo
do projeto foi abordar contetidos das Ciéncias da Natureza em um ambiente de aprendizado mais
colaborativo e ludico, tendo em vista que a pratica docente no Brasil atualmente é pouco valorizada
e por vezes assume um teor conteudista, assim, 0 projeto traz a possibilidade de repensar o fazer
docente.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A sociedade se transforma constantemente e sdo nitidas essas mudangas, porém, no que diz
respeito a educacdo, as mudancas sdo timidas e a dindmica escolar quase ndo mudou desde a sua
criacdo, logo, surge a necessidade de modificacdo das formas tradicionais de ensinar e aprimoracao
das praticas docentes (VAILLANT: MARCELO, 2012).

Na contramao das metodologias tradicionais, surge a Metodologia STEM, a qual consiste da
interdisciplinaridade e da interacdo dos conceitos de ciéncia, tecnologia, matematica e engenharia
(NASCIMENTO, 2020). Observou-se que o método STEM adotado pelo projeto A¢do Maker
possibilitou o fortalecimento dos lacos de ensino-aprendizagem entre os educadores e educandos,
aspecto consideravel, sabendo que a condicdo afetiva é de importante relevancia para 0S processos
de desenvolvimento e construcdo do conhecimento, pois, por meio do lago afetivo, pode-se notar que
0 estudante se desenvolve e aprende, melhorando seu desempenho escolar (MIRANDA, 2008).

3 MATERIAL E METODOS

Trata-se de um relato de experiéncia da participagdo das pibidianas do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais (IFSULDEMINAS) como contribuintes na
realizacdo do projeto Acdo Maker. O projeto foi idealizado pela Testo Digital em parceria com a
Microsoft Educacéo, no qual foram realizadas as seguintes aulas: Introducédo; O que faz as lampadas
brilharem?; A energia da minha casa; Como melhorar o consumo de energia elétrica em minha casa?;
Automacéo da casa inteligente; Quais 0s impactos da automacéo na sociedade; Criacao artistica.

O material contava com apostilas impressas, enviadas a escola para ser entregues aos
estudantes, assim como apostilas e demais materiais em formato PDF, repassados aos estudantes por
meio de grupos no WhatsApp. Em relacdo a comunicacdo entre as pibidianas, supervisora e

desenvolvedores do projeto, ocorriam tutorias uma vez na semana, por meio de videochamada, via
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Google Meet. As apostilas contavam com informagdes detalhadas de cada aula e atividade que seriam
realizadas, além de uma casa inteligente (casa de papel acompanhada de uma lampada de LED, uma
bateria e uma placa solar). Outros materiais para a complementacéo das aulas ministradas via Google
Meet, como esquemas, atividades avaliativas e apresentacdes em slides, foram produzidos e
disponibilizados aos educandos pelas pibidianas e supervisora ao longo do projeto. O projeto durou
cerca de dois meses, tendo se iniciado no més de setembro de 2021 e finalizado em novembro do

mesmo ano.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os estudantes demonstraram muito interesse ao longo da realizacdo das aulas e da confecgéo
das atividades propostas, também foram participativos durante as aulas, compartilhando o que
fizeram e fazendo perguntas. Durante a aula “O que faz as 1ampadas brilharem?”, houve participacao
ativa, nela foi abordado o funcionamento das lampadas e os estudantes foram incumbidos de
contabilizar e classificar as lampadas de suas casas. Como a atividade incluia a propria casa, no
momento de aprendizagem, todos eles se sentiram motivados para falar sobre as lampadas de suas
casas e 0 que eles faziam para evitar o desperdicio.

Durante a aula "A energia da minha casa”, os estudantes falaram brevemente dos tipos de
usinas elétricas mais utilizadas no Brasil e, em seguida, discutiram os impactos ambientais causados
por elas. Nessa etapa, foi possivel observar como o projeto foi capaz de promover momentos de
reflexdo aos estudantes, uma vez que eles tiveram que sair de sua zona de conforto e pesquisar quais
as vantagens e desvantagens de cada tipo de usina geradora de energia elétrica. Consequentemente,
essa aula fez os educandos pensarem sobre 0s impactos ambientais causados pelos diferentes tipos de
usinas geradoras de energia.

Para Paulo Freire (1997), a educacéo transformadora é aquela em que a aprendizagem desperta
curiosidade nos estudantes, nesse sentido, o projeto Acdo Maker atingiu tanto os seus ideais quanto
o0 dos educandos, pois era notavel ao longo das aulas a animacéo e a curiosidade dos estudantes no
decorrer do projeto. O projeto proporcionou nosso desenvolvimento como futuros educadores, visto
que nos possibilitou momentos de interacdo com os estudantes e a experiéncia da utilizacdo de

metodologias que fogem do tradicional.

5 CONSIDERACOES FINAIS
A participacdo no projeto A¢do Maker foi de suma importancia para a formagéo docente, pois
nos possibilitou entender como ocorre a interacdo professor-aluno e a aplicacdo da Base Nacional

Comum Curricular — BNCC na pratica, além de ter proporcionado experiéncias com a metodologia



STEM. Os alunos foram sujeitos ativos em todos os momentos, tendo sido possivel observar o
engajamento deles durante as aulas e durante a realizacdo das atividades do projeto, que no geral

estimulou muito a curiosidade.
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