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Introducao

Produzir e compartilhar conhecimentos é uma tendéncia educacional contemporanea e a aprendizagem criativa tem um papel fundamental
nesse processo, Vvisto que estabelece as bases para uma vida escolar voltada ao pensamento criativo e solucao de problemas,
proporcionando aprendizagens expressivas e colaborativas, traduzidas em melhores resultados no desempenho em relacao ao conteudo
apreendido (RESNICK, 2017). A cultura maker, ou o faca vocé mesmo vem ao encontro dessa prerrogativa, pois, a ideia de criacao,
interacao, compartilhamento e autonomia como auxiliar no processo de ensino e aprendizagem promove relacdoes entre individuos que
darao sentido as informacdes, diferentemente quando ha apenas a transmissao de saberes de forma vertical, no sentido docente-discente
(COHEN, 2017).
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Esta pesquisa tem como objetivo principal a descricao sobre experiéncias educacionais libertadoras, mediada
pelo “faca vocé mesmo”, vivenciadas por estudantes dos anos finais do ensino fundamental em uma escola
publica estadual do Municipio de Alvorada, RS, inserida em uma comunidade com relevante vulnerabilidade
social.

Metodologia
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A pesquisa foi desenvolvida no Laboratorio de Ciéncias e Tecnologia da escola publica ja
mencionada, onde sete estudantes foram instigados a aprender programacao com o
auxilio do software Scratch, um software livre e popular no ensino de programacao
(DUARTE, et al.,, 2017) permitindo a aplicacao real da metodologia Cultura Maker, ou
“faca-vocé-mesmo”, na escola (BRITO, et al.,, 2018). Com a orientacao da professora
pesquisadora, os estudantes foram se familiarizando com a linguagem de programacao,
gue no Scratch se da através de um ambiente visual e interativo, o que possibilitou aos
estudantes, o desenvolvimento de jogos digitais. y

.

Resuliados

Os estudantes concluiram que o aprendizado foi constante a partir do
desenvolvimento de novas etapas, onde eles puderam aprender mais e
melhorar os jogos partindo da prépria experimentacao, validando a cultura
maker, o fazer por vocé mesmo, uma vez que, o aprendizado foi construido
baseado em pesquisa, levantando hipoteses, testando e compartilhando as

descobertas e informacodes.

Estes resultados demonstram que, ha que se superar o modelo de
CO Cl. — ensino que transmite conhecimentos para um modelo que promova a
n USGO cultura de autoria e desenvolvimento de projetos, de forma criativa e
colaborativa.
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