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Resumo: Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagogica interdisciplinar centrada na
integracdo entre Ciéncias da Natureza, Robotica e Inteligéncias Artificiais, por meio do
movimento Maker. O projeto propds um modelo de aulas que une programagao, eletronica
e metodologias ativas no ensino de Ciéncias da Natureza, com uma abordagem pratica. Os
resultados apontam aumento na complexidade dos projetos escolhidos pelos estudantes,
impulsionado pelo uso crescente de IA e pelo alto protagonismo estudantil.
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INTRODUCAO

A escola contemporanea enfrenta o desafio de se
tornar relevante em um cendrio permeado por
transformacdes tecnologicas e culturais profundas. O
modelo tradicional de ensino, centrado na
transmissdo de conteudos e na memorizacao, ja ndo
responde de forma eficaz as demandas de uma
geracdo de estudantes que cresce conectada,
colaborativa e critica. Nesse contexto, 0 movimento
Maker surge como uma possibilidade pedagogica
potente, por valorizar a aprendizagem pratica, a
experimentagdo e a criagdo.

O movimento Maker defende que o conhecimento é
melhor construido quando os aprendizes estdo
engajados em produzir algo significativo. Essa
abordagem propde um novo perfil de aprendizagem
que une criatividade, tecnologia e cultura do “faga
vocé mesmo”. No ambiente escolar, essa cultura
ganha forca ao se articular com propostas
interdisciplinares e metodologias ativas. reforca
a necessidade de promover competéncias como o
pensamento cientifico, critico e criativo, o uso
responsavel de tecnologias digitais e a resolugdo de
problemas reais. A inser¢do do movimento Maker
como proposta complementar as aulas regulares de
Ciéncias da Natureza encontra respaldo nesses
principios, ampliando as possibilidades de
engajamento e aprendizagem significativa. Este
artigo relata uma  experiéncia  pedagdgica
desenvolvida em uma escola da rede privada, que
estruturou um laboratério Maker interdisciplinar
voltado & integracdo entre Ciéncias, Robotica
Educacional e Inteligéncia Artificial. Conforme
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destaca Dougherty (2012, p. 12), “Quando vocé esta
criando algo, o objeto produzido ¢ uma demonstragao
do que vocé aprendeu a fazer, funcionando como
evidéncia da sua aprendizagem. A oportunidade de
falar sobre esse objeto, de comunica-lo, de contar
uma historia sobre ele ¢ outra forma de aprender
enquanto ensinamos aos outros.”

Assim, a proposta curricular foi dividida em trés
etapas ao longo do ano letivo: no primeiro trimestre,
os alunos tém contato com fundamentos de
programagdo e pensamento computacional, no
segundo, exploram maquinas simples, ferramentas e
sensores; e, no terceiro, desenvolvem projetos
autorais com base em metodologias ativas,
especialmente o Project Based Learning (PBL),
conhecido em portugués como Aprendizagem
Baseada em Projetos.

A relevancia da proposta reside em sua capacidade
de articular teoria e pratica, promover o
protagonismo estudantil e aproximar os conteudos
escolares das vivéncias e interesses dos alunos.
Além disso, a introdu¢do de ferramentas de
Inteligéncia Artificial, como o ChatGPT, permitiu
ampliar ainda mais as possibilidades de criagdo e
investigagdo dos estudantes, contribuindo para a
formagdo de sujeitos autdonomos, criativos e
preparados para os desafios contemporaneos.

O presente trabalho tem como objetivo relatar essa
implementagdo pedagdgica, destacando a estrutura
fisica e curricular do laboratério, a influéncia das
inteligéncias artificiais generativas no aumento da
autonomia e da complexidade dos projetos



Anais do VI CoBICET — Trabalho completo

Con,

25 a 29 de agosto de 2025

ia|

estudantis, os impactos na motivagdo € no
engajamento dos alunos, além dos desafios
enfrentados e das possibilidades de replicagdo da
proposta em outros contextos escolares.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho foi desenvolvido, monitorado e
continuamente aprimorado ao longo de trés anos
letivos consecutivos (2022 a 2024), com turmas do
Ensino Médio de uma escola da rede privada. A
proposta envolveu a implementagdo e o
acompanhamento da constru¢do de um laboratorio
Maker voltado ao ensino interdisciplinar das Ciéncias
da Natureza, Robodtica Educacional e Inteligéncia
Artificial. As aulas que ocorrem neste ambiente
foram planejadas como atividades complementar as
aulas regulares de Ciéncias da Natureza, visando
potencializar o engajamento dos estudantes por meio
de metodologias ativas e recursos tecnologicos
emergentes. A estrutura pedagogica foi organizada
em um ciclo anual, dividido em trés trimestres com
enfoques distintos. No primeiro trimestre, o0s
estudantes participam de atividades de introdugdo a
programagdo e eletronica, utilizando plataformas
visuais e ambientes baseados em blocos e texto, com
foco no pensamento computacional. Todos também
sdo introduzidos a logica de programagdo por meio
da plataforma Arduino, o que possibilita a aplicagdo
pratica dos conceitos abordados em projetos
eletronicos simples e interativos.

No segundo trimestre, os alunos exploram conceitos
de maquinas simples e utilizam ferramentas do
laboratorio, desenvolvendo habilidades manuais e
técnicas. No terceiro trimestre, sdo convidados a
desenvolver projetos autorais em grupo, seguindo os
principios da Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project Based Learning — PBL), com liberdade para
propor solu¢des a problemas reais, com base nos
conhecimentos adquiridos nos trimestres anteriores.
Para garantir maior contextualizacdo, os projetos
devem estar alinhados aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU,
conferindo significado as propostas e ampliando sua
conexdo com os desafios contemporaneos. Além do
acompanhamento pratico dos projetos, foram
coletados dados quantitativos que permitiram analisar
a evolucdo das propostas estudantis ao longo do
tempo. Um dos focos da analise foi a comparagéo
entre os projetos realizados antes e depois da
popularizacao do ChatGPT, a partir de 2023.

Essa abordagem possibilitou observar o crescimento
do interesse dos alunos por tecnologias emergentes,
especialmente aquelas associadas a Inteligéncia
Artificial. Como forma de registro e andlise,
utilizaram-se  diferentes  instrumentos,  como
fotografias dos prototipos e registros das etapas do
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processo de construgdo, bem como dos tipos de
projetos escolhidos pelos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados analisados ao longo de trés anos letivos
revelaram uma evolugdo significativa nas escolhas e
na complexidade dos projetos realizados pelos
estudantes. Em 2022, a maioria dos projetos tinha
carater introdutoério, com poucos elementos de
programagdo ou automacgao. No ano seguinte, com a
introducdo experimental do ChatGPT, observou-se
um aumento na confianga dos alunos em explorar
solugdes mais tecnologicas, mesmo que ainda de
forma pontual. Em 2024, com a integracdo plena da
inteligéncia artificial ao curriculo, os estudantes
demonstraram maior autonomia e iniciativa, optando
majoritariamente por projetos que envolviam o uso
de sensores, microcontroladores, e integracdo entre
hardware e software. O levantamento quantitativo
indicou um aumento expressivo na propor¢ao de
projetos que exigiam criagdo ou modificagdo de
codigos, saltando de 7,14% em 2022 para 62,50% em
2024.

Ano | 3em codigos | Com codigos | % com codigo sobre o total
2022 39 3 7,14
2023 43 12 19,67
2024 15 25 62,5

Quadro 1.Projetos com e sem codigos de
programacgao

Projetos com e sem manipulacdo de cédigo por ano
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Figura 1. Variacdo do Numero de Projetos que
Exigem Codigos de Programagdo

Assim, observa-se uma inversdo significativa na
natureza dos projetos escolhidos em 2024, com
predominancia de propostas mais complexas e
tecnologicas. Embora o ano letivo de 2025 ainda
esteja em andamento e os estudantes ndo tenham
iniciado a etapa de seleg@o de projetos, a percepgdo
dos docentes indica um possivel aumento ainda
maior no uso de recursos avangados, sugerindo que a
tendéncia de crescimento no uso de tecnologias,
especialmente a Inteligéncia Artificial, estda se
consolidando. Esse panorama reforca a relevancia da
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proposta pedagogica adotada e seu potencial para
transformar o perfil dos projetos escolares,
alinhando-os as demandas contemporaneas por
inovagdo e pensamento computacional. As
evidéncias visuais, como fotografias dos prototipos
construidos e registros dos projetos desenvolvidos,
ilustram a diversidade e a profundidade dos temas
abordados, que vao desde sistemas de irrigagdo
automatizados até solugdes criativas com foco em
acessibilidade, meio ambiente e bem-estar social. A
seguir, sdo apresentados apenas alguns exemplos de
projetos realizados pelos estudantes. Como em cada
ano ha dezenas de propostas, os exemplos foram
selecionados de forma amostral e ilustrativa.

Um dos projetos que melhor exemplifica essa
evolugdo foi a criagdo de um dispenser automatizado
de élcool em gel. A ideia surgiu a partir da lembranga
coletiva da pandemia de COVID-19 e da necessidade
de minimizar o contato com superficies. Os
estudantes relataram que, naquele periodo, até
mesmo apertar um frasco de alcool em gel era
considerado um risco, e essa memoria foi a principal
motivacdo para o desenvolvimento do protdtipo.
Tecnicamente, o projeto foi implementado com o uso
de um sensor ultrassonico conectado a um
microcontrolador, capaz de detectar a aproximagao
da mado. Esse sinal acionava um servomotor
responsavel por pressionar a valvula do frasco. O
grupo enfrentou desafios como calibrar a distincia
ideal para o acionamento e ajustar a forca do motor,
aprendendo na pratica sobre eletronica, controle de
movimento e testes iterativos. Durante a
apresentagdo, a comunidade escolar demonstrou
grande interesse e engajamento; muitos professores e
alunos testaram o dispositivo e elogiaram a iniciativa.
Posteriormente, o protdtipo foi instalado em um local
de uso real dentro da escola, o que elevou
significativamente a autoestima dos estudantes e
reforcou a aplicabilidade social do projeto. Essa
experiéncia ilustra como a integragdo entre Robdtica,
IA e cultura Maker pode promover ndo apenas
aprendizado técnico, mas também empatia, memoria
coletiva e cidadania.

Figura 2. Projeto Dispenser de Alcool em Gel
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Outro destaque foi o desenvolvimento de um
teodolito digital a laser. A ideia surgiu durante as
aulas de Matematica, quando o professor estava
trabalhando  conceitos de  angulos, razdo
trigonométrica e medidas indiretas. Motivados pelo
conteido e pela possibilidade de aplicar o
conhecimento de forma pratica, os alunos
propuseram, por iniciativa prdpria, construir um
teodolito utilizando os recursos disponiveis no
laboratério Maker, como forma de colaborar com o
professor e enriquecer as aulas.

A proposta consistiu em montar um dispositivo capaz
de medir angulos com precisdo, utilizando um
Arduino, um potencidémetro rotativo, um moédulo de
laser e uma tela LCD. Ao girar o potencidometro, o
laser projetava um ponto fixo na parede, enquanto o
display exibia o angulo correspondente. Esse projeto
configurou-se como uma colaboragdo interdisciplinar
entre as areas de Matematica e Maker. Os alunos
aplicaram conceitos geométricos e trigonométricos
para estimar alturas e distdncias de diferentes
estruturas dentro do colégio, como portas, quadros ¢
paredes. A manipulagdo dos componentes eletrénicos
foi acompanhada por discussdes sobre angulo de
inclina¢do, medidas indiretas e precisdo técnica. A
constru¢do do teodolito despertou nos estudantes um
senso de utilidade do conhecimento formal. Eles
relataram entusiasmo ao perceber que podiam aplicar
a matematica fora do papel, com um dispositivo
criado por eles. A atividade também promoveu o
trabalho em equipe e o protagonismo, valores
centrais nas praticas Maker.
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Figura 3. Projeto teodolito DIY

Outro projeto de grande destaque foi a criacdo de
uma casa inteligente automatizada. Os alunos
desenvolveram uma maquete funcional equipada com



Anais do VI CoBICET — Trabalho completo

resso Brasileiro Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologial

C~.VBICET

25 a 29 de agosto de 2025

diversos sistemas interativos integrados por sensores
e atuadores. Entre os recursos implementados
estavam: iluminacao interna acionada por sensores de
presenca, iluminagdo externa controlada por sensores
LDR (Light Dependent Resistor), um varal
automatizado que recolhia as roupas em caso de
chuva detectada por um sensor de agua, abertura de
portas e janelas com cartdes RFID (Radio-Frequency
Identification) e a simulagdo de placas solares que
acionavam LEDs em ambientes especificos.

O projeto exigiu o dominio de multiplas tecnologias
e uma forte colaboragdo entre os estudantes, que se
organizaram em equipes responsaveis por diferentes
partes do sistema. Além do aprendizado técnico com
sensores, programagdo em placas Arduino e légica de
automacao, os alunos também realizaram pesquisas
sobre eficiéncia energética, sustentabilidade e
acessibilidade em residéncias inteligentes. A
inspiracdo para essa proposta surgiu de uma aula
sobre Internet das Coisas, ministrada por um
professor de Logica de Programagdo no curso técnico
de alguns dos alunos envolvidos. A apresentacdo
final da maquete chamou a atengdo da comunidade
escolar e gerou muitos comentarios positivos pela
complexidade, criatividade e aplicabilidade da
solucdo. Os estudantes explicaram que imaginaram
respostas reais para problemas cotidianos, como
economizar energia ou facilitar a rotina de pessoas
com deficiéncia. O projeto evidenciou o potencial da
integragdo entre Robotica, Inteligéncia Artificial e
ensino de Ciéncias para fomentar inovagao,
protagonismo e pensamento critico em ambientes
escolares.

Figura 4. Projeto Casa Inteligente

Entre os projetos que mais despertaram curiosidade e
encantamento na comunidade escolar esteve a
constru¢cdo de uma mao animatronica controlada por
servomotores. Inspirados na estrutura dos dedos
humanos, os alunos desenvolveram uma réplica
funcional em que cada dedo se movia de forma
independente, utilizando estrutura leve impressa em
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3D, com hastes articuladas e fios de barbante. Os
movimentos eram acionados por botdes conectados e
programados em uma placa Arduino, controlando
cinco servomotores individuais por meio de um
sistema simples, mas eficiente. A proposta surgiu de
uma discussdo sobre biomecadnica e robdtica,
conectando contetidos das 4areas de Ciéncias e
Engenharia.

Com esta atividade, os estudantes ndo apenas
compreenderam como musculos e tenddes atuam nos

movimentos da mao humana, como também
aprenderam, na pratica, sobre sistemas de
acionamento, programac¢do de servo motores,

resposta a estimulos e prototipagem em impressao
3D. O desenvolvimento exigiu multiplas iteracdes e
testes, promovendo a resiliéncia, a criatividade e o
pensamento critico. Durante a apresentacdo, 0s
alunos demonstraram o funcionamento da mao
simulando gestos com precisdo surpreendente. A
atividade foi apontada pelos proprios estudantes
como uma das mais desafiadoras e gratificantes,
revelando o potencial transformador das praticas
Maker quando aliadas & robdtica e ao ensino de
Ciéncias.

Figura 5. Projeto Casa Inteligente

Em alguns casos, o laboratorio ¢ utilizado ndo para a
realizagdo de projetos escolhidos pelos estudantes,
mas para o desenvolvimento de aulas integradas de
Ciéncias, nas quais o professor elabora dispositivos
didaticos com o objetivo de ensinar determinados
conceitos. Uma aula que se destacou pela aplicagdo
direta de conceitos de Fisica foi a constru¢do de um
velocimetro utilizando sensores infravermelhos e
Arduino. A proposta surgiu durante o estudo do
principio da conservagdo de energia, com o objetivo
de integrar teoria e pratica por meio de uma atividade
experimental. Os alunos foram orientados pelo
professor de fisica a desenvolver um aparato
composto por dois sensores posicionados em uma
trajetoria circular e programar um microcontrolador
Arduino para calcular a velocidade de um carrinho a
partir do tempo decorrido entre as passagens. Apds
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estimativas tedricas fundamentadas na conservagio
da energia mecanica, os valores obtidos
experimentalmente foram comparados, revelando
discrepancias entre 10% e 20%. Essas diferencas
suscitaram discussdes sobre perdas de energia por
atrito e resisténcia do ar. Os tempos medidos entre os
sensores variaram entre 0,02 e 0,04 segundos, o que
demonstra um nivel de precisdo impressionante. A
atividade proporcionou reflexdes criticas sobre os
limites dos modelos ideais e destacou a importincia
das forgas dissipativas nos sistemas reais. Além dos
aspectos conceituais, o0s estudantes exercitaram
habilidades técnicas em eletronica, programacdo e
montagem de circuitos, enfrentando desafios com
sensores e codigos. O trabalho em grupo, guiado por
perguntas orientadoras, fomentou a investigagdo
ativa e o pensamento critico, demonstrando o
potencial do ensino de Fisica baseado em problemas
e recursos tecnologicos acessiveis.

Figura 6. Velocimetro com Sensores Infravermelhos

Outro exemplo relevante de uso do laboratoério em
aulas orientadas foi uma atividade interdisciplinar
que uniu conceitos de Fisica e Biologia, utilizando o
fendmeno da ecolocalizagdo como tema central. A
proposta surgiu durante o estudo da propagacdo do
som e da percep¢do sensorial em animais,
especialmente em morcegos, que utilizam ondas
sonoras para se orientar no espaco ¢ detectar
obstaculos. Com base nisso, os alunos foram
desafiados a simular esse mecanismo bioloégico por
meio de sensores ultrassénicos HC-SR04 acoplados a
placas Arduino. A atividade foi estruturada em
etapas: inicialmente, discutiu-se o funcionamento da
ecolocalizacdo nos organismos vivos; em seguida, os
alunos construiram um circuito capaz de medir
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distancias e exibir os resultados em tempo real em
um display LCD.

Durante a programacdo do sistema, os estudantes
puderam utilizar recursos de inteligéncia artificial,
como o ChatGPT, para resolver duvidas técnicas e
revisar partes do cddigo, o que incentivou o uso
autbnomo e critico de ferramentas digitais
emergentes. Paralelamente, foram incentivados a
realizar calculos manuais de distdncia com base no
tempo de ida e volta do pulso ultrassonico, o que
permitiu a comparagdo entre resultados teodricos e
praticos, além de discussdes sobre velocidade do
som, margem de erro e limitagdes dos sensores. A
atividade proporcionou uma abordagem concreta da
fisica da ondulatéria com uma real integracdo com
conhecimentos da biologia.

Além da dimensdo conceitual, o trabalho estimulou
reflexdes sobre acessibilidade, propondo paralelos
com tecnologias assistivas utilizadas por pessoas com
deficiéncia visual. Os alunos demonstraram grande
envolvimento ao perceberem como a ciéncia pode
inspirar solu¢des para problemas reais, o que
reforgou o papel do espago Maker como ambiente
fértil para experiéncias interdisciplinares que
conectam teoria, pratica e impacto social.

Figura 7. Sensor Ultrassénico Mostrando o Tempo de
Reflex@o de Uma Onda Sonora em Microssegundos

Para finalizar, destaca-se um projeto que promoveu a
integragdio entre Geometria Espacial, Algebra,
programacdo em Python e constru¢do de modelos
fisicos, com foco na otimizacdo de superficies em
solidos de volume constante. A atividade foi
organizada em duas etapas articuladas. Inicialmente,
os alunos foram desafiados a construir recipientes
com capacidade exata para 1 litro utilizando apenas
papel e fita crepe. Sem instrugdes sobre qual seria o
formato mais eficiente, os estudantes precisaram
aplicar conhecimentos geométricos e raciocinio
algébrico para projetar e testar diferentes solidos,
como cubos, cilindros e cones, buscando cumprir a
meta volumétrica com o menor uso de material
possivel.
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Na etapa seguinte, com apoio do professor e de
recursos computacionais, os estudantes migraram
para uma analise tedrica mais sofisticada, utilizando
o ambiente Google Colab a biblioteca Python
Matplotlib para simular e comparar areas superficiais
em funcdo de diferentes alturas e raios. O codigo de
simulacdo foi adaptado com auxilio de inteligéncias
artificiais  generativas, e os dados obtidos
graficamente foram confrontados com os calculos
manuais feitos em sala. Essa combinacdo de
experimentagdo fisica e modelagem computacional
permitiu identificar padrdes e compreender que, para
volumes fixos, o cilindro tende a apresentar menor
area superficial que o cubo, e para alguns valores de
raio, também mais eficiéncia que o cone.

A atividade resultou em discussdes sobre design de
embalagens, sustentabilidade, economia de materiais
e tomada de decisdes com base em evidéncias
matematicas. Os alunos destacaram a surpresa ao
perceberem que formas intuitivamente "econdmicas”
nem sempre se confirmam na analise matematica e
computacional. O uso do espago Maker, nesse
contexto, permitiu vivenciar a Matematica como
ferramenta pratica e aplicada, promovendo o

desenvolvimento de competéncias investigativas, o
pensamento critico e a autonomia na resolu¢do de
problemas reais.

A A

Figura 8. Estudantes Construindo Modelos Fisicos
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Figura 9. Grafico Gerado em Python para o Formato
mais Econdmico do Recipiente
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Sobre as implicagdes pedagodgicas, a proposta
desenvolvida neste trabalho encontra forte
ressondncia com os principios das metodologias
ativas, em especial a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) e a Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL). Ao colocar o aluno no centro do
processo de constru¢ao do conhecimento, as praticas
descritas incentivam a investigacdo, a resolucdo de
problemas reais e a tomada de decisGes
fundamentadas em evidéncias.

Os projetos desenvolvidos pelos estudantes ndo
apenas mobilizaram contetidos disciplinares, mas
também estimularam a criatividade, a autonomia e a
responsabilidade  pelo  proprio  processo  de
aprendizagem. Ao articular teoria e pratica, o modelo
adotado neste projeto potencializa o desenvolvimento
da autonomia e da autorregulacdo da aprendizagem,
aspectos centrais para a formagao de sujeitos ativos e
conscientes em uma sociedade em constante
transformac@o. A interdisciplinaridade proposta pelos
ciclos formativos e a possibilidade de escolha dos
projetos favorecem a personalizagdo do processo de
ensino-aprendizagem, promovendo maior
engajamento e senso de pertencimento.

As metodologias ativas exigem uma ruptura com
modelos tradicionais de ensino centrados na
transmissdo de contetido. Elas requerem um ambiente
de aprendizagem mais dinamico, flexivel e sensivel
as necessidades dos alunos. O espagco Maker, ao
permitir que os estudantes criem, testem e
implementem ideias, fornece condigdes ideais para o
desenvolvimento de competéncias como pensamento
critico, resolugdo de problemas, colaboragdo e
comunica¢do. O papel do professor nesse contexto
também se transforma profundamente. Ele deixa de
ser apenas um transmissor de conhecimento e passa a
atuar como facilitador, mediador e curador de
experiéncias de aprendizagem. Conforme reforca
Moran (2000, p. 1), “Na educacdo o foco, além de
ensinar, ¢ ajudar a integrar ensino e vida,
conhecimento e ética, reflexdo e agdo, a ter uma
visdo de totalidade.”

Esse  reposicionamento  demanda  formagdo
continuada, apoio institucional e tempo para
planejamento e reflexdo coletiva. Outro aspecto
relevante diz respeito a avaliacdo. Em ambientes de
aprendizagem baseados em projetos e problemas, os
critérios tradicionais de mensuragdo muitas vezes nao
dao conta de capturar o processo criativo, 0s avangos
individuais e a contribui¢do colaborativa dos alunos.
Torna-se necessario adotar praticas avaliativas mais
formativas e integradas ao cotidiano dos projetos,
valorizando tanto os resultados quanto o percurso.

Por fim, a experiéncia relatada demonstra que
iniciativas interdisciplinares e integradoras como essa
sdo ndo apenas vidveis, mas desejaveis. Elas
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promovem um ambiente de aprendizagem mais
conectado ao mundo real, estimulam a curiosidade e
o envolvimento dos alunos, e contribuem para uma
formacdo mais ampla e significativa. Ao mesmo
tempo, reforcam a necessidade de politicas publicas e
de gestdo escolar que favorecam esse tipo de
abordagem, garantindo recursos, infraestrutura e
formacao adequados.

CONCLUSAO

A experiéncia relatada neste trabalho evidenciou o
potencial pedagogico da integragdo entre o
movimento Maker, a Robdtica Educacional e a
Inteligéncia Artificial como estratégia de ensino
complementar as aulas de Ciéncias na Educagdo
Bésica. A estrutura curricular, organizada em ciclos
tematicos, permitiu que 0s estudantes
desenvolvessem habilidades técnicas, criativas e
colaborativas ao longo do ano letivo, culminando em
projetos significativos, contextualizados e
socialmente relevantes. A implementagdo do
laboratorio Maker, aliada as metodologias ativas,
demonstrou ser um caminho eficaz para promover o
protagonismo estudantil e aproximar o contetido
escolar das realidades contemporaneas.

Os dados obtidos ao longo de trés anos indicam que a
inser¢do progressiva de inteligéncias artificiais
generativas, como o ChatGPT, contribuiu de forma
decisiva para ampliar a autonomia dos alunos,
estimular a experimentagdo e elevar a complexidade
das solugdes propostas. Essa evolu¢do ndo apenas
reflete  maior familiaridade com ferramentas
tecnologicas, mas também uma mudanga profunda no
perfil de engajamento estudantil, com os discentes
passando a enxergar os conteudos cientificos como
uteis, praticos e transformadores. Além das
aprendizagens técnicas, os resultados apontam para o
fortalecimento de  atitudes investigativas e
competéncias socioemocionais, como a curiosidade,
a empatia, a resiliéncia, o pensamento critico e a
colaborag¢do. Outro aspecto relevante diz respeito a
diversidade de usos do espago Maker, que se mostrou
eficaz tanto em projetos autorais, escolhidos e
conduzidos pelos proprios estudantes, quanto em
atividades orientadas pelo professor, com foco na
exploracdo de conceitos especificos das Ciéncias da
Natureza. Essa flexibilidade amplia o escopo da
proposta pedagogica e reafirma o papel do professor
como mediador criativo do processo de
aprendizagem.

Diante dos resultados alcangados, conclui-se que a
proposta apresentada pode servir como referéncia
viavel e inspiradora para outras instituigdes que
desejam inovar no ensino de Ciéncias, integrando
tecnologias emergentes e praticas interdisciplinares
em sua rotina escolar. Ressalta-se, ainda, a
importdncia de se investir na formagdo docente
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continuada, em politicas de incentivo a inovagdo
educacional e em infraestrutura adequada, garantindo
ndo apenas a sustentabilidade, mas também a
expansdo de experiéncias transformadoras como esta.
Ampliar o acesso a espagos maker, valorizar a
experimentacdo e incorporar inteligéncias artificiais
no cotidiano escolar ndo sd3o mais apenas tendéncias,
sd0 compromissos urgentes com uma educacdo
conectada ao presente e preparada para o futuro.
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