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RESUMO

Esta pesquisa investigou os desafios e as oportunidades no uso de
metodologias ativas com o microcontrolador Arduino nas aulas de
Maker no Ensino Médio. O objetivo geral foi analisar os desafios e
as oportunidades no uso de metodologias ativas com o
microcontrolador Arduino nas aulas de Maker no Ensino Médio. A
metodologia adotada baseou-se em uma abordagem qualitativa,
fundamentada em pesquisa bibliografica e andlise documental.
Foram consultados diversos repositorios e bases de dados,
utilizando descritores como Educacao Maker, Ensino Meédio,
Metodologias Ativas e Formagao de Professores. Os resultados
indicaram que, embora o uso do Arduino em praticas Maker
apresente desafios relacionados a infraestrutura inadequada, a
formacgao insuficiente dos docentes e a resisténcia a mudanga,
também oferece oportunidades significativas. Entre elas,
destacaram-se o desenvolvimento do protagonismo estudantil, a

promocao de habilidades criticas e colaborativas e a



contextualizagao de conceitos tedricos em projetos praticos. As
consideragdes finais apontaram que a implementagdao dessas
praticas exige investimentos em formacao continuada e recursos
tecnoldgicos, bem como a superagao de barreiras institucionais. Por
fim, ressaltou-se a necessidade de estudos futuros para aprofundar
os impactos dessas abordagens no desempenho académico e no

desenvolvimento integral dos estudantes.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Arduino. Educacao Maker.
Ensino Médio. Tecnologias Educacionais.



ABSTRACT

This research investigated the challenges and opportunities in the
use of active methodologies with the Arduino microcontroller in
Maker classes in high school. The general objective was to analyze
the challenges and opportunities in the use of active methodologies
with the Arduino microcontroller in Maker classes in high school.
The methodology adopted was based on a qualitative approach,
grounded in bibliographic research and document analysis. Several
repositories and databases were consulted, using descriptors such
as Maker Education, High School, Active Methodologies and
Teacher Training. The results indicated that, although the use of
Arduino in Maker practices presents challenges related to
inadequate infrastructure, insufficient teacher training and
resistance to change, it also offers significant opportunities. Among
these, the development of student protagonism, the promotion of
critical and collaborative skills and the contextualization of

theoretical concepts in practical projects stood out. The final



considerations pointed out that the implementation of these
practices requires investments in continuing education and
technological resources, as well as overcoming institutional
barriers. Finally, the need for future studies was highlighted to
deepen the impacts of these approaches on academic performance

and the integral development of students.

Keywords: Active Methodologies. Arduino. Maker Education.
High School. Educational Technologies.



RESUMEN

Esta investigacion investigo los desafios y oportunidades en el uso
de metodologias activas con el microcontrolador Arduino en las
clases de Maker en la escuela secundaria. El objetivo general fue
analizar los desafios y oportunidades en el uso de metodologias
activas con el microcontrolador Arduino en las clases de Maker del
nivel secundario. La metodologia adoptada se bas6 en un enfoque
cualitativo, basado en la investigacion bibliografica y el analisis
documental. Se consultaron varios repositorios y bases de datos,
utilizando descriptores como Maker Education, High School,
Active Methodologies y Teacher Training. Los resultados indicaron
que, si bien el uso de Arduino en las practicas Maker presenta
desafios relacionados con una infraestructura inadecuada, una
formacion docente insuficiente y resistencia al cambio, también
ofrece importantes oportunidades. Entre ellos se destacd el
desarrollo del protagonismo estudiantil, el fomento de habilidades

criticas y colaborativas y la contextualizacion de conceptos tedricos



en proyectos practicos. Las consideraciones finales senialaron que la
implementacion de estas practicas requiere inversiones en
capacitacion continua y recursos tecnoldgicos, asi como la
superacion de barreras institucionales. Finalmente, se destacd la
necesidad de futuros estudios que profundicen en los impactos de
estos enfoques en el rendimiento académico y el desarrollo integral

de los estudiantes.

Palabras clave: Metodologias activas. Arduino. Educacion Maker.
Bachillerato. Tecnologias educativas.
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INTRODUCAO

O ensino médio, como etapa final da educagao basica,
desempenha um papel fundamental na formacao dos jovens,
preparando-os para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo e para a continuidade de sua trajetdria académica
ou profissional. Nesse nivel de ensino, torna-se indispensavel a
adocao de praticas pedagogicas que vao além da transmissao de
conteudos, priorizando o desenvolvimento de competéncias e
habilidades essenciais para o século XXI.

As metodologias ativas emergem como uma abordagem
inovadora nesse cendrio, colocando o aluno no centro do processo
de ensino-aprendizagem e incentivando sua participagao ativa,
autonomia e protagonismo. De acordo com Bacich e Moran (2018),
essas metodologias promovem uma aprendizagem significativa, ao
integrarem teoria e pratica, e estimulam o pensamento critico e a
resolutividade por meio de atividades dindmicas e

contextualizadas.



Inserida nesse contexto, a Cultura Maker, pautada no
conceito do ‘faga vocé mesmo’, destaca-se como uma pratica que
valoriza a experimentagao, a criatividade e a colaboragao. Dias et al.
(2024) definem a Cultura Maker como um movimento educacional
que conecta os estudantes a problemas reais, incentivando-os a
construir solugdes praticas e interdisciplinares por meio do uso de
tecnologias acessiveis, como o Arduino. Essa abordagem
potencializa a aprendizagem ao alinhar teoria, pratica e inovagao,
contribuindo para a formacgao de jovens preparados para os
desafios tecnoldgicos e sociais da contemporaneidade.

O uso de tecnologias acessiveis, como o microcontrolador
Arduino!, potencializa essa abordagem, permitindo que estudantes
desenvolvam habilidades técnicas e criativas por meio de projetos
colaborativos e interdisciplinares. Essa perspectiva contribui para

uma educacao conectada ao mundo real e capaz de engajar os

1Arduino ¢ uma plataforma de prototipagem eletronica de cddigo aberto que
permite a criacdo de projetos eletronicos, abrangendo desde aplicacdes
domésticas até industriais.



alunos de forma significativa (Murr et al., 2020).

Apesar das vantagens reconhecidas das metodologias ativas
e do movimento Maker, sua implementagdao no Ensino Meédio
enfrenta desafios importantes. Muitos professores encontram
dificuldades em integrar essas praticas ao curriculo formal, seja pela
falta de recursos materiais e tecnoldgicos, seja por limitagdes na
formacao docente para lidar com as demandas do ensino Maker.
Assim, torna-se relevante explorar as oportunidades e os desafios
dessa abordagem no uso do Arduino como ferramenta pedagogica,
para melhor compreender suas contribui¢oes para o Ensino Médio.

Diante disso, o presente estudo busca responder a seguinte
questao: quais sao os desafios e as oportunidades no uso de
metodologias ativas com o microcontrolador Arduino nas aulas de
Maker no Ensino Médio? Essa indagacao parte do pressuposto de
que praticas pedagogicas inovadoras podem transformar a
educacao  tradicional, promovendo uma aprendizagem

interdisciplinar e pratica que prepara os alunos para enfrentar



problemas complexos da vida contemporanea.

A justificativa para essa pesquisa estd ancorada na
necessidade de adequar o sistema educacional as demandas do
século XXI. O modelo tradicional de ensino muitas vezes nao
consegue engajar o0s alunos ou desenvolver competéncias
essenciais, como criatividade, pensamento critico e habilidades
para resolver problemas. Nesse contexto, 0 movimento Maker e o
uso do Arduino oferecem uma abordagem transformadora,
integrando teoria e pratica de forma acessivel e colaborativa. Ao
investigar essas praticas, este estudo busca contribuir para o avango
das metodologias ativas e para a formacao docente, propondo
solugdes para superar os desafios de implementacao no Ensino
Meédio.

O objetivo geral desta pesquisa é analisar os desafios e as
oportunidades no wuso de metodologias ativas com o
microcontrolador Arduino nas aulas de Maker no Ensino Médio.

Para isso, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:



e Investigar o uso do Arduino em projetos Maker no contexto da
aprendizagem de alunos do Ensino Médio.

¢ Analisar as potencialidades e limitagcdes das metodologias ativas
associadas a cultura Maker na promogao de uma aprendizagem
significativa e interdisciplinar.

e Apresentar exemplos de projetos Maker com Arduino que
possam ser aplicados em sala de aula no Ensino Médio,
explorando como esses projetos podem desenvolver habilidades
tecnoldgicas e criativas.

Para atingir esses objetivos, sera adotada uma abordagem
qualitativa, baseada em pesquisa bibliografica e analise
documental. A pesquisa se fundamentard em uma pesquisa
bibliografica sobre metodologias ativas no ensino Maker e o uso do
Arduino como tecnologia educacional. Serao analisados artigos
cientificos, livros e documentos oficiais, como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), para identificar diretrizes que

sustentem a inclusdo de praticas inovadoras no curriculo do Ensino



Meédio. Estudos de caso de escolas ou projetos que utilizam o
Arduino em atividades Maker também serao investigados, com o
objetivo de mapear beneficios e desafios enfrentados por
professores e alunos. Por fim, serdo propostos eemplos de
atividades praticas que podem ser implementadas no Ensino
Médio, discutindo como essas atividades fomentam o aprendizado
colaborativo e o desenvolvimento de competéncias essenciais.

Este trabalho inicia com a abordagem metodoldgica utilizada
para fundamentar a pesquisa. Discute-se a evolucao da educacao
tradicional para praticas inovadoras, com destaque para os
impactos da pandemia da Covid-19 como marco transformador.
Em seguida, sdo exploradas as tecnologias emergentes na educacao,
com énfase na formac¢ao docente e nas diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). O estudo também examina o papel das
tecnologias digitais da informagao e comunicagado como
catalisadoras de mudancas pedagodgicas. Na parte dedicada ao

desenvolvimento da pesquisa, sao analisados a aplicacao da



Cultura Maker no Ensino Médio, o uso do Arduino como
ferramenta educacional e projetos que contribuem para o
fortalecimento do pensamento légico. O trabalho conclui com uma
sintese dos resultados obtidos e reflexdes finais sobre as

potencialidades e desafios das praticas investigadas.
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METODOLOGIA

A abordagem qualitativa, baseada em pesquisa bibliografica
e analise documental de documentos, fundamentou o
desenvolvimento deste estudo. Essa opgao metodoldgica foi
escolhida devido ao seu cardter exploratdrio, que permite uma
compreensao dos fendmenos analisados. Segundo Gil (2008), a
pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido de livros e artigos cientificos. E indicada
quando o objetivo da pesquisa exige um levantamento do estado da
arte sobre determinado tema ou problema. Nesse sentido, o estudo
buscou consolidar conhecimentos tedricos sobre as metodologias
ativas e o uso de tecnologias educacionais, complementando a
analise com documentos normativos e experiéncias praticas
descritas na literatura.

Inicialmente, foi conduzido um levantamento bibliografico

sobre o movimento Maker e o uso de tecnologias como o Arduino

Capitulo 01

Metodologias ativas e cultura maker no ensino médio: explorando o potencial

do arduino para uma aprendizagem significativa



no Ensino Médio, com foco na aplicagao de metodologias ativas. As
metodologias ativas tém sido integradas na educacdo para
promover o desenvolvimento de habilidades como autonomia e
resolugao de problemas, sendo importantes para contextualizar a
aprendizagem em um ambiente conectado (Silva, 2024). Foram
analisados artigos cientificos, livros, teses e dissertacdoes que
abordam os fundamentos tedricos do ensino Maker, bem como
estudos empiricos que explorem a implementacao dessas praticas
no ambiente escolar.

A andlise também englobou documentos normativos e
diretrizes educacionais, como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que fornece subsidios importantes para a inclusao de
praticas pedagogicas inovadoras no curriculo do Ensino Médio.

A pesquisa incluiu a analise de estudos de caso de escolas ou
projetos educacionais que utilizam o Arduino em atividades Maker.

Esses estudos foram selecionados com base em critérios como

Capitulo 01
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contexto educacional, relevancia. O objetivo foi compreender como
professores e alunos lidam com os beneficios e os desafios dessa
abordagem, destacando estratégias bem-sucedidas e barreiras
enfrentadas no processo.

Como resultado dessa investigagdo, foram apresentados
exemplos de atividades praticas que utilizam o Arduino e que
podem ser aplicadas em salas de aula do Ensino Médio. Essas
atividades foram descritas com o propodsito de demonstrar como o
uso do Arduino pode fomentar a aprendizagem colaborativa, a
resolucdo de problemas e o desenvolvimento de competéncias
tecnoldgicas e criativas nos estudantes. A pesquisa também buscou
propor solugdes praticas para facilitar a integracao do Arduino no
cotidiano escolar, contribuindo para uma educacao conectada as
demandas tecnoldgicas e sociais contemporaneas.

Para a realizacao do estudo, foram consultados diversos

repositorios e bases de dados, como a Biblioteca Digital Brasileira
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de Teses e Dissertacdes (BDTD), o Repositdrio Institucional da
Universidade Federal de Uberlandia, o Repositorio do Instituto
Politécnico de Viana do Castelo, além de periddicos e revistas
cientificas como a Revista Brasileira de Educagao, Ensaio: Avalia¢ao
e Politicas Publicas em Educagao, e Educacao em Revista. Além
disso, plataformas como a E-Académica e arquivos institucionais da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) foram explorados
para acessar estudos e e-books relevantes sobre metodologias ativas,
tecnologias emergentes, e a cultura Maker aplicada ao Ensino
Meédio.

Os seguintes descritores guiaram a pesquisa: Educacao
Maker, Ensino Médio, Metodologias Ativas, Formacdo de
Professores, Tecnologias Digitais e Cultura Digital, alinhando-se ao
objetivo de aprofundar o entendimento das praticas pedagdgicas
inovadoras no contexto escolar.

O quadro 1 a seguir retne as principais referéncias utilizadas

Capitulo 01
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na pesquisa, organizadas por ordem cronoldgica. Ele inclui o autor
ou autores, o titulo conforme publicado, o ano de publicagdo e o
tipo de trabalho. A organizagao das informagdes tem como objetivo
facilitar a consulta e a andlise dos materiais que fundamentaram a

investigacao.

Quadro 1- Sintese dos Materias Utlizados

Autor(es) Titulo Conforme Publicado Ano Tipo de
Trabalho

Barbosa, R. A. S., | Uso de tecnologias digitais 2020 Artigo

& Shitsuka, R. no ensino remoto de alunos

da educacao infantil e anos
iniciais do ensino
fundamental: relato de

experiéncia.
Murr, C. E,, Entendendo e aplicando a 2020 Livro
Ferrari, G. N,, gamificagdo: o que é, para
Sousa, D. V. C,, que serve, potencialidades e

Varela, G. K. S., desafios.
Oliveira, J. A,,
Fernandes, L.,

Rosa, M. D, &

Paines, P. A.

Morais, L. F. G. Educacao infantil em telas: 2021 Dissertacao
Articulagdes possiveis entre de
comunica¢do, educacao e Mestrado
tecnologias na produgao de
videoaulas durante a
pandemia de Covid-19.

Parreira, A., O desafio das tecnologias de | 2021 Artigo

Capitulo 01
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Lehmann, L., & inteligéncia artificial na

Oliveira, M. educacgao: percepgao e
avaliagao dos professores.

Vieira, M. C. Tecnologias digitais na 2022 Tese de
aprendizagem de portugués Doutorame
lingua ndo materna: a nto
perspectiva de aprendentes e
professores em contextos
diversificados de
aprendizagem.

Brussio, J. B., & Uso da tecnologia como 2023 Artigo

Brussio, J. C. recurso na gamificagdo para
o ensino da lingua inglesa no
Ensino Médio.

Silva, J. P., A gamificacdo como 2023 Artigo

Oliveira, M. C., & | metodologia ativa no ensino
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O quadro 1 evidencia a diversidade de tipos de trabalho,
como artigos, livros e dissertagdes, refletindo a amplitude e a

profundidade das fontes que embasam o estudo. Essa diversidade
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reforca a importancia de multiplas perspectivas para compreender
as metodologias ativas e as tecnologias educacionais no contexto

atual.

1. METODOLOGIAS ATIVAS
1.1 EDUCACAO TRADICIONAL

A educagao em épocas remotas era ministrada de maneira
muito arcaica e sem muita tecnologia. Normalmente a aula se
resumia a um professor na frente de uma sala ou um palco e seus
alunos assistindo ou ouvindo o que esse professor tinha a
apresentar. Os equipamentos usados se restringiam a um quadro
negro usando giz para escrever ou mesmo uma lousa branca que se

usava canetas de tinta para lousa. Como ressalta Saviani (1991):

Como as iniciativas cabiam ao professor, o essencial era
contar com um professor bem preparado. Assim, as
escolas eram organizadas em forma de classes, cada
uma contando com um professor que expunha as li¢oes
que os alunos seguiam e aplicava os exercicios que os
alunos deveriam realizar disciplinadamente (Saviani,
1991, p. 18).

Quanto as metodologias tradicionais, ndo se preocupava
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como seria passado o conteudo, o professor em frente a sua turma
ministrava sua matéria independente do publico-alvo, ele tinha um
método a ser seguido e sempre passava as informagoes da mesma
maneira e sequéncia, poucas vezes se atualizava e mudava sua

metodologia.

1.2 PANDEMIA DA COVID, UM MARCO PARA A
EDUCACAO

A Pandemia ocasionada pelo virus da Covid que assolou o
mundo todo em um periodo de grande intensidade nos anos de
2020 e 2021 teve um impacto muito grande na sociedade, nao so por
conta de questdes sanitdrias, mas também da sociedade em geral.
Empresas tiveram que mudar o seu dia a dia, retirando seus
funciondrios de fazeres presenciais e mudando para o completo
online, quando possivel. Escolas mudaram o seu habitat de aula
presencial para aulas sincronas por meio de video chamadas, onde
o professor se conectava com seus alunos. Toda interacao entre

pessoas teve que mudar e com isso mudangas tiveram que
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acontecer na sociedade, as empresas comecaram a dar atencao a
questdoes como empregos home office e a escola nao foi diferente.
Especificamente na escola, a Pandemia trouxe muitas
mudangas. Comegando com os alunos. Estes foram impactados de
forma negativa com a falta de aulas presenciais. Muitos comegaram
a ter problemas de ordem psicoldgica e tiveram que passar por
inimeras terapias. Porém o impacto para a escola pode ser
considerado mais positivo do que negativo. Com essas aulas
ministradas de forma online, muitos professores tiveram que mudar
sua metodologia para deixar a aula interessante e interativa para o
aluno. A aula teve que concorrer durante a Pandemia com
atividades agradaveis a esse aluno, como jogar um video game,
assistir a um video de seu gosto ou mesmo dormir. Para isso o
proprio professor teve que passar por uma formagdao em sua
metodologia e verificar outras maneiras de se ministrar essas aulas

e uma das formas atuais dessas mudangas sao as metodologias
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ativas.

1.3 METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas, como a cultura Maker, tém
transformado os ambientes educacionais, trazendo os estudantes
para o centro do processo de aprendizagem (Barbosa & Shitsuka,
2020). A imagem a seguir ilustra um exemplo de como essas
praticas podem ser aplicadas na sala de aula, promovendo a

experimentacao, a criatividade e o trabalho colaborativo.

Imagem 1- Praticas Colaborativas e Tecnoldgicas em Sala de Aula

Fonte: https://abrir.link/eNabZ
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Essa abordagem pratica exemplifica o potencial das
metodologias ativas para engajar os alunos em atividades que
conectam teoria e pratica. Por meio da interacdo com tecnologias,
como o0s kits Maker e o Arduino, os estudantes desenvolvem
competéncias essenciais, como o pensamento critico e a
resolutividade, em um ambiente dinamico e colaborativo

O avango das metodologias ativas na educacao tem
promovido uma transformagao significativa na forma como os
estudantes interagem com o processo de aprendizagem. A partir de
uma abordagem que coloca o aluno no centro do ensino, essas
metodologias incentivam a participagao ativa, a autonomia e o
protagonismo (Silva et al., 2024). Nesse sentido, a gamifica¢ao surge
como uma estratégia que utiliza elementos de jogos para criar um
ambiente de aprendizagem dinamico. Essa metodologia busca nao
apenas captar a atencao dos alunos, mas também promover uma

interagcao continua, baseada em recompensas, desafios e feedbacks
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(Murr et al., 2020).

A implementagao da gamificacdo em contextos educacionais
apresenta diversas potencialidades. Estudos destacam que a
utilizagdo de dinamicas de jogos promove a motivagdo e o
engajamento dos alunos, especialmente quando combinada com
metodologias ativas. A abordagem possibilita que os estudantes
assumam um papel central no processo de ensino-aprendizagem,
enquanto o professor atua como mediador e facilitador (Silva et al.,
2024). Essa mudanca no papel do educador reflete um modelo
participativo, que busca desenvolver competéncias criticas e
criativas nos estudantes.

Durante o periodo da pandemia de COVID-19, a aplicagao
de metodologias ativas foi ampliada pelo uso de tecnologias
digitais, o que evidenciou o impacto dessas praticas no ambiente
virtual. Com o aumento da oferta de aulas remotas, as ferramentas

tecnologicas se tornaram aliadas para a criagdo de ambientes
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interativos e adaptados as necessidades individuais dos alunos.
Plataformas digitais e aplicativos especificos possibilitaram a
incorporagdao de mecanicas de jogos em atividades didaticas,
incentivando o aprendizado de forma Iadica e significativa
(Parreira, Lehmann, & Oliveira, 2021).

A gamificagao, ao ser aplicada em disciplinas especificas,
como biologia e histéria, demonstrou resultados positivos no
aumento da motivacao e da participagao dos alunos. Por meio de
plataformas como Quizizz, foi possivel observar um engajamento
elevado, bem como um comportamento colaborativo durante as
atividades (Silva et al., 2023). Além disso, o uso de elementos como
desafios e feedbacks imediatos permitiu que os alunos identificassem
seus erros e ajustassem suas estratégias de aprendizado em tempo
real.

Outro aspecto relevante das metodologias ativas é a sua

capacidade de promover uma avaliagdo centrada no
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desenvolvimento continuo dos estudantes. O feedback constante,
caracteristica essencial dos jogos, favorece o aprimoramento das
habilidades e competéncias dos alunos, tornando o processo
avaliativo mais significativo e menos punitivo. Essa abordagem
permite que o erro seja encarado como parte natural do
aprendizado, incentivando os estudantes a persistirem e superarem
os desafios propostos (Murr et al., 2020).

As metodologias ativas também incentivam o trabalho em
equipe e a resolucdo colaborativa de problemas. A gamificacao,
nesse contexto, funciona como uma ferramenta que promove o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia,
lideranga e comunicagao assertiva (Murr et al., 2020). Dessa forma,
a pratica pedagodgica se alinha as demandas contemporaneas por
uma educagao focada na formacao integral dos alunos.

A aplicagaio de metodologias ativas no ambiente

educacional, especialmente por meio da gamificacao, representa
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um avango significativo na criacdo de praticas pedagogicas
inovadoras. Essa abordagem se mostra eficiente para atender as
necessidades de uma geracdo familiarizada com tecnologias
digitais, promovendo uma aprendizagem significativa e alinhada
aos desafios do século XXI. Estudos continuam apontando a
relevancia dessas praticas na construg¢ao de ambientes educativos
que fomentem o protagonismo e a criatividade dos estudantes

(Durso, 2024; Silva et al., 2024).
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2. ENSINO MEDIO E TECNOLOGIAS EMERGENTES

O Capitulo 2 aborda a integracdo das tecnologias emergentes
no contexto educacional, destacando sua influéncia na formacao de
professores e nas praticas pedagdgicas inovadoras. A discussao
inclui uma andlise das diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e sua énfase na preparacao dos alunos para os
desafios tecnoldgicos do século XXI. Também sao exploradas
estratégias de capacitacao docente que buscam alinhar o uso dessas
tecnologias as demandas contemporaneas, promovendo um ensino

dinamico.

2.1 FORMACAO DE PROFESSORES EM TECNOLOGIA

A formacao de professores em tecnologia tornou-se um
elemento essencial para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas
que dialoguem com as demandas educacionais do século XXI
Nesse contexto, é fundamental que os docentes sejam capacitados

para utilizar ferramentas tecnoldgicas nao apenas como suporte
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didatico, mas também como recursos que potencializam a
aprendizagem ativa e personalizada. A integracao de tecnologias
digitais no ensino exige uma preparacao que va além do dominio
técnico, incorporando reflexdes sobre o papel da inovagao na
promogao de um ensino significativo e inclusivo (Durso, 2024).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) refor¢ca a
importancia de uma abordagem pedagdgica que privilegie
competéncias digitais no ensino basico. Para que essa diretriz seja
implementada, os professores precisam desenvolver habilidades
que lhes permitam atuar como mediadores de um aprendizado
conectado as realidades digitais dos estudantes. Essa mediagao
inclui a capacidade de planejar aulas que incorporem tecnologias
de maneira significativa, utilizando-as para promover a autonomia,
a criatividade e a colaboracao entre os alunos (Vieira, 2022).

A formacao de professores em tecnologia, no entanto,

enfrenta desafios significativos. Um dos principais entraves € a
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auséncia de programas de capacitagao continuos que alinhem as
praticas pedagdgicas as inovagdes tecnoldgicas. Muitos docentes
ainda relatam dificuldades em adaptar suas metodologias de
ensino as ferramentas digitais, devido a falta de infraestrutura
adequada e ao acesso limitado a recursos tecnoldgicos (Barbosa &
Shitsuka, 2020). Além disso, a pandemia de COVID-19 evidenciou
disparidades no preparo docente para lidar com o ensino remoto,
revelando a necessidade urgente de iniciativas que promovam a
inclusao digital de professores e estudantes (Durso, 2024).

Por outro lado, experiéncias bem-sucedidas demonstram
que a formacao tecnoldgica dos professores pode ser um catalisador
para a transformacgao do ensino. Estudos destacam que programas
de capacitacao que utilizam metodologias ativas, como gamificagao
e aprendizagem baseada em projetos, tétm maior potencial de
engajamento e eficdcia na formacao docente. Essas abordagens nao

apenas ensinam o uso técnico das ferramentas, mas também
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promovem uma reflexao critica sobre como a tecnologia pode ser
usada para resolver problemas educacionais e atender as
necessidades especificas dos alunos (Parreira, Lehmann, & Oliveira,
2021).

Outro aspecto relevante na formagao de professores em
tecnologia € a incorporacao de praticas colaborativas. A criagao de
comunidades de aprendizagem entre docentes permite a troca de
experiéncias e o desenvolvimento conjunto de solugdes
pedagdgicas inovadoras. Plataformas digitais tém se mostrado
eficazes para promover essa interacao, oferecendo espagos para o
compartilhamento de materiais, discussdes sobre praticas
educativas e suporte técnico (Silva et al., 2024). Além disso, a andlise
de dados educacionais, mediada por ferramentas de inteligéncia
artificial, tem proporcionado compreensdes sobre as praticas
pedagogicas, permitindo ajustes e intervencdes no processo de

ensino-aprendizagem (Durso, 2024).
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A formagao de professores em tecnologia deve ser entendida
como um processo continuo e multifacetado, que abrange desde o
dominio técnico até o desenvolvimento de competéncias criticas e
reflexivas. Essa formacdo precisa estar alinhada as diretrizes
educacionais, como a BNCC, e as demandas tecnoldgicas da
contemporaneidade. Mais do que um desafio, a capacitagao docente
representa uma oportunidade para transformar o ensino, tornando-

o preparado para os desafios do século XXI.

2.2 BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) representa um
marco fundamental na organizagdo e padronizacao do curriculo
educacional brasileiro, com foco na formagao integral dos
estudantes e na promocao de competéncias essenciais para a vida
no século XXI. Entre suas diretrizes, destaca-se a valorizacao das
tecnologias digitais como ferramentas indispensaveis para a

aprendizagem ativa, colaborativa e interdisciplinar. A BNCC
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estabelece que os professores devem ser capazes de integrar as
Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDIC) as
praticas pedagdgicas, permitindo que os estudantes desenvolvam
habilidades como pensamento critico, criatividade e resolucao de
problemas (Durso, 2024).

O alinhamento entre a BNCC e as praticas educacionais
modernas exige a reconfiguracdo dos métodos de ensino,
incorporando metodologias ativas e recursos tecnoldgicos que
favorecam a aprendizagem significativa. A formacdo docente
desempenha um papel nesse processo, pois os professores precisam
ser preparados para mediar atividades que utilizem TDIC. Essa
preparacao inclui a capacidade de planejar aulas que estimulem a
participacao ativa dos alunos, promovendo a autonomia e a
colaboragao. Nesse sentido, a BNCC torna-se um guia para a
implementacao de praticas que integram as tecnologias ao

curriculo, alinhando a educacao brasileira as demandas
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contemporaneas (Vieira, 2022).

Outro aspecto relevante da BNCC ¢ a sua énfase na
interdisciplinaridade e na contextualizacao do aprendizado. Ao
estimular o uso de tecnologias digitais, a BNCC incentiva a conexao
entre diferentes areas do conhecimento, possibilitando que os
alunos compreendam como as competéncias adquiridas podem ser
aplicadas em situagoes do cotidiano. As ferramentas digitais, como
aplicativos educacionais, plataformas online e recursos multimidia,
sdao destacadas como meios para facilitar esse processo,
promovendo uma aprendizagem interativa (Barbosa & Shitsuka,
2020).

A implementacao da BNCC, contudo, apresenta desafios
significativos, especialmente no que diz respeito a infraestrutura
tecnoldgica e a formacdo continuada dos professores. Muitas
escolas ainda enfrentam dificuldades para integrar as diretrizes

curriculares aos recursos tecnolégicos disponiveis, devido a falta de
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equipamentos adequados e de acesso a internet de qualidade. Além
disso, a resisténcia de alguns educadores em adaptar suas praticas
ao uso de tecnologias revela a necessidade de programas de
capacitagao acessiveis, que atendam as demandas regionais e
contextuais das escolas brasileiras (Parreira, Lehmann, & Oliveira,
2021).

A BNCC também reforca a importancia de uma abordagem
pedagdgica que promova a inclusao digital, garantindo que todos
os estudantes, independentemente de suas condicOes
socioecondmicas, tenham acesso as oportunidades proporcionadas
pelas tecnologias. Essa inclusao é vista como essencial para reduzir
desigualdades e preparar os jovens para os desafios do mercado de
trabalho e da cidadania no mundo digital. Nesse cendrio, a
formacao de professores surge como um elemento estratégico para
assegurar que as diretrizes da BNCC sejam implementadas de

maneira efetiva, contribuindo para a democratizagao do ensino e
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para a construgao de uma educacgao equitativa (Silva et al., 2024).

A BNCC representa uma oportunidade para transformar a
educagao brasileira, integrando as tecnologias digitais de maneira
planejada e significativa. Para isso, é essencial investir na formacao
docente, na infraestrutura escolar e na promocao da inclusao
digital, garantindo que todos os alunos possam se beneficiar das
inovagdes tecnoldgicas e das metodologias pedagdgicas
contemporaneas. A implementacao bem-sucedida dessas diretrizes
depende de um esfor¢co conjunto entre gestores, educadores e
politicas publicas, visando a construgao de um sistema educacional

alinhado as demandas do século XXI.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS DA  INFORMACAO E
COMUNICACAO APLICADAS AO ENSINO MEDIO

As Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao
(TDIC) desempenham um papel central na transformacao da
educagdo contemporanea, promovendo um ambiente de
aprendizagem conectado as demandas do século XXI. Essas
tecnologias nao apenas facilitam o acesso a informagoes, mas
também transformam a maneira como o0s conteudos sao
apresentados, assimilados e compartilhados no contexto
educacional. O uso estratégico das TDIC permite a criacao de
praticas pedagogicas inovadoras, que favorecem o protagonismo
estudantil, a personalizagao do aprendizado e a colaboragao em
ambientes digitais (Barbosa & Shitsuka, 2020).

Um dos principais beneficios proporcionados pelas TDIC é a
ampliacao do acesso ao conhecimento. Por meio de plataformas
digitais, aplicativos educacionais e recursos multimidia, alunos e

professores podem acessar contetidos atualizados e diversificados,
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que enriquecem o processo de ensino-aprendizagem. Além disso,
essas tecnologias permitem a interacao em tempo real entre
diferentes agentes do processo educativo, fomentando um
aprendizado colaborativo e contextualizado (Vieira, 2022). No
entanto, para que as TDIC sejam integradas ao ambiente escolar, é
necessario que haja infraestrutura adequada, acesso a internet de
qualidade e capacitagao dos professores para o uso eficiente dessas
ferramentas.

A pandemia de COVID-19 evidenciou a importancia das
TDIC no enfrentamento das restricdes impostas pelo
distanciamento social. Nesse periodo, o ensino remoto tornou-se a
principal alternativa para a continuidade das atividades escolares,
destacando o papel das tecnologias digitais na educagao. O uso de
plataformas como Zoom, Google Classroom e aplicativos de
mensagens instantaneas possibilitou a adaptagdao dos métodos de

ensino, criando novos espagos para a interagdo entre alunos e
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professores. Apesar dos desafios enfrentados, como a falta de
acesso universal a internet e a sobrecarga de trabalho docente, a
pandemia acelerou o processo de transformagao digital nas escolas
e trouxe reflexdes importantes sobre a inclusao digital e a equidade
no acesso as tecnologias (Durso, 2024).

Outro aspecto relevante das TDIC é a sua capacidade de
promover a personalizacao do aprendizado. Ferramentas como
sistemas tutores inteligentes e plataformas adaptativas utilizam
dados sobre o desempenho dos alunos para oferecer atividades
personalizadas e feedback em tempo real. Essa abordagem contribui
para a identificagdo precoce de dificuldades e possibilita
intervengdes pedagodgicas, potencializando os resultados
educacionais. Além disso, as TDIC oferecem oportunidades para a
gamificacdo da aprendizagem, integrando elementos de jogos ao
contexto escolar, o que pode aumentar a motivagao e o engajamento

dos estudantes (Parreira, Lehmann, & Oliveira, 2021).
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Apesar dos avangos, o uso das TDIC ainda enfrenta desafios
significativos, no que se refere a formagao docente e a integracao
dessas tecnologias ao curriculo escolar. Muitos professores relatam
dificuldades em adaptar suas praticas pedagogicas as exigéncias do
mundo digital, o que aponta para a necessidade de programas de
formacao continuada que preparem os educadores para lidar com
as tecnologias de forma critica e criativa. Além disso, a inclusao
digital continua sendo um obstaculo em muitos contextos, uma vez
que o0 acesso as tecnologias ainda € desigual entre diferentes regioes
e grupos socioecondmicos (Silva et al., 2024).

As TDIC também tém potencial para transformar a avaliagao
educacional, promovendo uma abordagem interativa. Ferramentas
digitais permitem que os professores acompanhem o progresso dos
alunos, identificando padroes de aprendizado e ajustando suas
estratégias de ensino conforme necessario. Essa integracao das

tecnologias ao processo avaliativo contribui para um ensino
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centrado nas necessidades dos estudantes (Barbosa & Shitsuka,
2020).

Por fim, as TDIC oferecem novas possibilidades para o
desenvolvimento de habilidades do século XXI, como pensamento
critico, criatividade, colaboragdo e alfabetizagao digital. Essas
competéncias sdo essenciais para preparar os estudantes para os
desafios do mercado de trabalho e da cidadania em uma sociedade
digitalizada. A integragao das TDIC no ambiente educacional exige
um esfor¢o conjunto de gestores, educadores e politicas publicas,
que devem estar alinhados na busca por uma educagao conectada

as realidades do mundo contemporaneo (Vieira, 2022).
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4. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O Capitulo 4 apresenta os resultados e as reflexdes do estudo,
explorando a aplicacdo da Cultura Maker no Ensino Médio e as
potencialidades do uso do Arduino como ferramenta pedagogica.
Este capitulo detalha projetos desenvolvidos para fortalecer o
pensamento légico e destaca a interdisciplinaridade das atividades
realizadas. Além disso, sao discutidos os desafios enfrentados na
implementagao dessas praticas e as estratégias necessarias para
supera-los, enfatizando o impacto positivo na motivacdo e no

engajamento dos estudantes.

4.1 USO DA CULTURA MAKER NO ENSINO MEDIO

A Cultura Maker transforma os ambientes educacionais em
espacos dinamicos de criagdo, incentivando os estudantes a
experimentarem, colaborarem e resolverem problemas de forma
pratica e significativa. A imagem 2 a seguir exemplifica a aplicagao

da Cultura Maker no Ensino Médio, destacando o engajamento dos
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alunos em projetos colaborativos e tecnoldgicos.

Imagem 2- Integracao de Tecnologia e Criatividade

Fonte: https://abrir.link/FpWtY

A pratica ilustrada demonstra como a Cultura Maker
incentiva o protagonismo estudantil, integrando o aprendizado
teorico com atividades praticas e interdisciplinares. Por meio de
tecnologias acessiveis, como o Arduino, os alunos tém a
oportunidade de desenvolver competéncias fundamentais para o

século XXI, em um ambiente que valoriza a inovagao e a
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colaboracao.

A Cultura Maker representa um movimento educacional que
tem ganhado espaco nas praticas pedagogicas do Ensino Médio,
promovendo uma abordagem centrada na experimentagao,
colaboragao e solugao de problemas reais. Esse conceito baseia-se
na ideia do ‘faca vocé mesmo’ e incentiva os estudantes a
assumirem um papel ativo no processo de aprendizagem (Dias et
al., 2024). O uso da Cultura Maker nas escolas, por meio de
tecnologias  acessiveis, como o Arduino, favorece o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI,
incluindo pensamento critico, criatividade e trabalho em equipe
(Dias et al., 2024).

A aplicacdao da Cultura Maker no Ensino Médio permite que
os alunos conectem a teoria aprendida em sala de aula com a
pratica, integrando disciplinas de forma interdisciplinar e

significativa. Ao desenvolver projetos praticos, os estudantes
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aplicam conhecimentos de 4reas como ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica (STEM), promovendo uma aprendizagem
contextualizada. Essa  abordagem também auxilia no
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a
resiliéncia e a capacidade de lidar com erros, uma vez que o
processo Maker estimula a tentativa e erro como parte natural do
aprendizado (Raabe & Gomes, 2018).

A utilizacao da Cultura Maker no Ensino Médio também esta
alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que enfatiza a importancia de metodologias ativas e
inovadoras na formacdao dos alunos. Por meio de atividades
praticas, os estudantes sdo incentivados a investigar, criar e resolver
problemas de forma colaborativa, o que estd relacionado as
competéncias gerais da BNCC, como o estimulo ao pensamento
cientifico e a responsabilidade socioambiental. Essa conexao entre a

Cultura Maker e a BNCC reflete o potencial transformador dessa
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abordagem para o Ensino Médio (Lopes, 2019).

Entretanto, a implementagao da Cultura Maker no Ensino
Médio enfrenta desafios significativos, incluindo a formacao
docente e a disponibilidade de recursos materiais. Muitos
professores relatam dificuldades em adaptar suas praticas
pedagogicas para integrar projetos Maker, evidenciando a
necessidade de programas de capacitacdo especificos. Além disso,
a escassez de recursos tecnoldgicos e espacos adequados, como
laboratdérios Makers, limita a aplicagao dessa abordagem em
algumas escolas (Raabe & Gomes, 2018).

Apesar dos desafios, ha exemplos bem-sucedidos de
aplicacao da Cultura Maker no Ensino Médio, que demonstram os
beneficios dessa abordagem para a aprendizagem dos estudantes.
Projetos que utilizam tecnologias como o Arduino tém se mostrado
eficazes na promogao de uma aprendizagem pratica e

interdisciplinar, integrando contetidos de diferentes dreas do
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conhecimento e preparando os alunos para os desafios do mundo
contemporaneo. Essas iniciativas também contribuem para a
motivagao dos estudantes, que se sentem protagonistas do processo
educativo (Dias et al., 2024).

Por fim, a Cultura Maker representa uma oportunidade de
transformar o Ensino Médio em um espago de aprendizado
conectado as demandas da sociedade atual. Para isso, ¢
fundamental investir em politicas publicas que promovam a
inclusao dessa abordagem no curriculo escolar, bem como em agoes
que ampliem o acesso a tecnologias e recursos educacionais
inovadores. Dessa forma, serd possivel consolidar o papel da
Cultura Maker como uma ferramenta para a formacao integral dos

estudantes e para a constru¢ao de uma educagao inovadora (Lopes,

2019)
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4.2 O USO DO ARDUINO NO ENSINO MEDIO

O Arduino tem se consolidado como uma ferramenta
educacional inovadora, no contexto do Ensino Médio, ao
possibilitar a integracao de tecnologia e praticas interdisciplinares
na sala de aula. Este microcontrolador acessivel e versatil permite
que estudantes desenvolvam projetos criativos, conectando teoria e
pratica por meio da construgao de protdtipos e sistemas interativos.
A utilizacado do Arduino promove o aprendizado por
experimentagdo e resolugdio de problemas, caracteristicas
fundamentais das metodologias ativas (Dias et al., 2024).

A aplicagao do Arduino em atividades pedagogicas é na
promogao de uma aprendizagem baseada em projetos, que coloca
os estudantes como protagonistas do processo educacional. Ao
utilizar o Arduino, os alunos podem explorar conceitos de
programacao, eletronica e design, aplicando conhecimentos de

ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica (STEM) de forma
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pratica e envolvente. Essa abordagem incentiva o pensamento
critico e criativo, além de desenvolver habilidades técnicas e
colaborativas essenciais para o século XXI (Raabe & Gomes, 2018).

O uso do Arduino também estd alinhado as diretrizes
educacionais propostas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que enfatiza a importancia de integrar tecnologias digitais
ao curriculo escolar. A BNCC incentiva praticas pedagogicas que
utilizem ferramentas tecnoldgicas para engajar os alunos em
processos investigativos e colaborativos, favorecendo uma
aprendizagem significativa (Brasil, 2018). Nesse sentido, o Arduino
se apresenta como um recurso capaz de atender as demandas da
educagao contemporanea, ao permitir que os estudantes explorem
e compreendam o funcionamento das tecnologias que utilizam
(Lopes, 2019).

Apesar de suas potencialidades, a introdugao do Arduino no

Ensino Médio ainda enfrenta desafios significativos. A formacao
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docente adequada é um dos principais entraves, uma vez que
muitos professores nao possuem o conhecimento técnico necessario
para implementar atividades com o Arduino. Além disso, a falta de
infraestrutura e recursos materiais em muitas escolas limita o acesso
dos alunos a essa tecnologia, dificultando sua integracdo no
ambiente educacional (Dias et al., 2024).

Exemplos bem-sucedidos de uso do Arduino na educagao
evidenciam seu impacto positivo no aprendizado dos estudantes.
Projetos que envolvem a criagao de dispositivos interativos, como
sensores de temperatura, sistemas de iluminagao automatizados ou
robds programaveis, nao apenas ampliam o repertorio técnico dos
alunos, mas também os motivam a se engajar em questdes praticas
e complexas. Essas experiéncias mostram como o Arduino pode ser
utilizado para transformar a sala de aula em um espago dinamico e
inovador, capaz de preparar os jovens para os desafios do mundo

contemporaneo (Raabe & Gomes, 2018).
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Portanto, a adogao do Arduino como ferramenta pedagogica
no Ensino Médio oferece uma oportunidade tnica de modernizar
as praticas educacionais e de engajar os estudantes em um
aprendizado conectado as demandas da sociedade atual. Para que
essa integracao seja efetiva, é fundamental investir em programas
de formacgao de professores, garantir a disponibilidade de recursos
materiais e criar politicas publicas que incentivem o uso de
tecnologias inovadoras na educagao basica. Dessa forma, o Arduino
poderd desempenhar um papel central na promogao de uma

educagao inclusiva, criativa e transformadora (Lopes, 2019).

4.3 PROJETOS QUE AJUDAM NA LOGICA

A utilizacao de projetos educacionais no Ensino Médio,
fundamentados no uso de tecnologias como o Arduino,
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento do
pensamento logico dos estudantes. Essas iniciativas possibilitam

que os alunos explorem conceitos abstratos de maneira pratica,
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promovendo a compreensdao de estruturas légicas e algoritmos
aplicados a resolucdo de problemas do mundo real. Essa
abordagem educacional estd alinhada as metodologias ativas, que
incentivam a participacao direta e a experimentagao dos alunos em
contextos desafiadores (Dias et al., 2024).

Os projetos que utilizam ferramentas como o Arduino sao
eficazes no desenvolvimento da logica por meio da programagao e
da interacao com sistemas fisicos. Atividades como a criacdao de
semaforos controlados, sistemas de irrigacao automatizados ou
robds programaveis fornecem aos estudantes a oportunidade de
trabalhar com sequéncias ldgicas, fluxos de decisao e estruturas
repetitivas. Essas praticas ajudam a consolidar habilidades
cognitivas importantes, como a capacidade de andlise, sintese e
resolucao de problemas complexos (Raabe & Gomes, 2018).

Além disso, a implementacao desses projetos no ambiente

escolar é consistente com as diretrizes da Base Nacional Comum

Capitulo 04

Metodologias ativas e cultura maker no ensino médio: explorando o potencial

do arduino para uma aprendizagem significativa



Curricular (BNCC), que enfatiza a importancia de integrar o ensino
da ldgica e da programagao no curriculo basico. A BNCC propoe a
inclusao de atividades que desenvolvam o pensamento
computacional, uma habilidade essencial para a compreensao das
tecnologias digitais e sua aplicagao no cotidiano. Nesse contexto, os
projetos com Arduino se destacam por permitir que os alunos
aprendam de forma pratica e significativa, conectando a teoria a
realidade (Lopes, 2019).

Os beneficios dessas iniciativas sdao documentados em
estudos que destacam o impacto positivo na motivacdo e no
engajamento dos alunos. Por meio da abordagem ‘aprender
fazendo’, os estudantes se tornam protagonistas de seu
aprendizado, desenvolvendo autonomia e confianca em suas
habilidades. Essa dinamica nao apenas melhora o desempenho
académico, mas também contribui para o desenvolvimento de

competéncias socioemocionais, como a colaboragao e a resiliéncia
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diante de desafios (Dias et al., 2024).

No entanto, a implementacao de projetos voltados para o
desenvolvimento da légica no Ensino Médio enfrenta desafios.
Entre eles, destaca-se a necessidade de formacao docente especifica
para o uso de tecnologias como o Arduino, bem como a limitagao
de recursos materiais em muitas escolas. Superar essas barreiras
exige investimento em programas de capacitacio e politicas
publicas que garantam acesso equitativo as tecnologias
educacionais. Somente com essas medidas sera possivel maximizar
o potencial dessas iniciativas para transformar o ensino e preparar
os alunos para as demandas do século XXI (Raabe & Gomes, 2018).

A experiéncia pratica proporcionada pelos projetos com
Arduino também permite que os estudantes compreendam o
impacto das tecnologias em diferentes dreas do conhecimento. A
interdisciplinaridade dessas atividades promove conexdes entre

disciplinas como matematica, fisica e ciéncia da computacao,
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oferecendo um aprendizado contextualizado e integrador. Dessa
forma, os alunos sao estimulados a aplicar conceitos aprendidos em
sala de aula em solugdes criativas e inovadoras, o que reforca a
importancia da légica na formacado integral do estudante (Lopes,
2019).

Portanto, os projetos que ajudam no desenvolvimento da
légica sdao uma estratégia pedagdgica com potencial para
transformar o processo de ensino-aprendizagem. A adogao dessas
iniciativas requer um esforgo conjunto entre educadores, gestores e
formuladores de politicas publicas, a fim de criar um ambiente
educacional que valorize a inovagao e prepare os estudantes para

os desafios do futuro.
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RESULTADOS E CONCLUSOES

Os resultados obtidos a partir da presente pesquisa
evidenciam o impacto significativo das metodologias ativas e das
tecnologias digitais no cenario educacional contemporaneo. A
analise revelou que o uso de estratégias pedagogicas inovadoras,
como a cultura Maker, o Arduino e projetos que estimulam a légica,
contribui para a formacdo de competéncias essenciais no Ensino
Meédio, promovendo maior engajamento, autonomia e pensamento
critico entre os estudantes. A combinagdo dessas abordagens com
ferramentas tecnoldgicas tem potencializado os processos de ensino
e aprendizagem, demonstrando sua eficicia em contextos
educacionais variados.

No ambito da cultura Maker, verificou-se que essa
abordagem fomenta a criatividade e a experimentacao,
caracteristicas indispensaveis para o desenvolvimento de solugdes

inovadoras. A construcao de prototipos, a resolucao de problemas
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praticos e a colaboracdo em equipe emergiram como aspectos
centrais na implementacdo de atividades Maker, consolidando a
importancia dessa metodologia para a formagao de individuos
capacitados a enfrentar os desafios de uma sociedade tecnologica.
Além disso, o uso do Arduino mostrou-se um recurso didatico
eficiente para a aprendizagem de conceitos relacionados a robotica,
programagcao e automagcao, estimulando nao apenas o aprendizado
técnico, mas também habilidades socioemocionais, como o trabalho
em equipe e a resiliéncia.

Outro ponto relevante foi a andlise de projetos que ajudam
na légica, os quais desempenham um papel na formacgao de
habilidades cognitivas avancadas. Esses projetos permitiram que os
alunos desenvolvessem competéncias em raciocinio ldgico,
resolugdo de problemas e andlise critica, competéncias
fundamentais no mundo atual. A inclusdao de atividades que

priorizam a aplicagao pratica do conhecimento tedrico revelou-se
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uma estratégia para transformar as aulas em experiéncias
dinamicas e significativas.

As conclusdes indicam que a integragao de metodologias
ativas e tecnologias emergentes deve ser acompanhada por uma
formacao continuada dos professores. A capacitagdo docente
emerge como um dos fatores criticos para o sucesso dessas praticas,
uma vez que os professores sao os principais mediadores entre as
ferramentas tecnoldgicas e o0s objetivos pedagogicos. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) também desempenha papel
relevante ao alinhar essas iniciativas as competéncias gerais
previstas para a educagdo bdsica, proporcionando um
direcionamento claro para o desenvolvimento integral dos
estudantes.

Além disso, a pesquisa apontou que, embora o avango
tecnologico e as metodologias ativas tenham demonstrado

beneficios evidentes, sua implementagao ainda enfrenta desafios,
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como a desigualdade no acesso a tecnologias digitais e a resisténcia
de alguns atores escolares as mudancas nos métodos tradicionais.
A superacdao dessas barreiras requer politicas publicas que
promovam a democratiza¢ao do acesso a tecnologia e incentivem a
adogao de praticas pedagogicas inovadoras.

Portanto, os resultados obtidos nesta investiga¢ao reforcam
a necessidade de uma abordagem pedagogica que integre
metodologias ativas e tecnologias digitais de forma estruturada e
contextualizada. A educacao contemporanea deve focar na
formacao de individuos preparados para os desafios do século XXI,
promovendo o protagonismo estudantil, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas complexos. Conclui-se que o uso
estratégico de recursos tecnologicos e a adogao de praticas
pedagogicas inovadoras sdao caminhos promissores para

transformar o ensino e promover uma aprendizagem significativa.
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CONSIDERACOES FINAIS




CONSIDERACOES FINAIS

Com o objetivo geral de analisar os desafios e as
oportunidades no wuso de metodologias ativas com o
microcontrolador Arduino nas aulas de Maker no ensino médio,
este estudo conclui que a integracdo dessas abordagens
pedagogicas apresenta tanto desafios relevantes quanto
oportunidades promissoras. As consideragoes finais destacam que,
embora existam entraves como a necessidade de formacao docente
especifica e a insuficiéncia de infraestrutura em muitas escolas, o
uso do Arduino em metodologias ativas favorece uma
aprendizagem significativa, estimulando o protagonismo dos
estudantes e o desenvolvimento de competéncias fundamentais
para o século XXI.

A andlise realizada revelou que a adogao dessas abordagens
enfrenta barreiras, como a falta de infraestrutura adequada, a

necessidade de capacitagao docente especifica e a resisténcia inicial
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de alguns professores e estudantes a mudangas nas praticas
pedagdgicas tradicionais. Esses desafios ressaltam a importancia de
investimentos em  equipamentos tecnoldgicos, formacao
continuada de professores e agdes voltadas para a conscientizagao
sobre os beneficios dessas metodologias.

Ao mesmo tempo, emergem iniimeras oportunidades que
reforcam a relevancia dessa abordagem no contexto educacional. A
utilizagao do Arduino em atividades Maker mostrou-se uma
estratégia para promover o protagonismo dos estudantes, a
criatividade e o desenvolvimento de competéncias em
programacao, eletronica e resolugao de problemas. Além disso, as
metodologias ativas, quando aplicadas em conjunto com recursos
tecnoldgicos, proporcionaram um ambiente de aprendizagem
significativo, ampliando a participacao dos alunos e incentivando o
trabalho em equipe. Esses aspectos demonstram o potencial

transformador do uso do Arduino como ferramenta pedagdgica em
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atividades praticas no Ensino Médio.

O estudo também destaca que as metodologias ativas,
aliadas ao Arduino, oferecem uma oportunidade unica para
aproximar o ensino de ciéncias e tecnologia a realidade dos
estudantes. A pratica Maker possibilita a aplicagao direta de
conceitos tedricos em projetos reais, contribuindo para a
contextualizagdo do aprendizado e para a formacao de individuos
preparados para os desafios do mundo do trabalho e da sociedade
contemporanea. Essa abordagem permite a constru¢do de um
aprendizado que vai além do conteddo, promovendo o
desenvolvimento de habilidades criticas, analiticas e colaborativas.

Apesar das contribui¢des identificadas, € necessario
reconhecer que os achados desta pesquisa nao esgotam o tema. Ha
uma evidente necessidade de novos estudos que aprofundem a
compreensao sobre os impactos de longo prazo dessa abordagem

no desempenho académico e no desenvolvimento integral dos
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estudantes. Pesquisas futuras podem também explorar como
superar as barreiras identificadas, especialmente aquelas
relacionadas a desigualdade no acesso as tecnologias e a formacao
docente. Adicionalmente, investigagdes que considerem diferentes
contextos escolares e perfis de alunos podem contribuir para uma
visao dos efeitos dessas metodologias.

Este estudo contribuiu para o entendimento dos desafios e
oportunidades no uso de metodologias ativas com o Arduino em
aulas de Maker no Ensino Médio, fornecendo evidéncias relevantes
para o planejamento e a implementacao de praticas pedagdgicas
inovadoras. Contudo, o tema permanece aberto para
aprofundamentos e complementa¢des que enriquecam o debate
sobre o papel das tecnologias educacionais na transformacao da

educacao basica.
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