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O Sistema Colégios Militares do Brasil (SCMB) move-se com a finalidade de atender o Ensino
Preparatério e Assistencial (Brasileiro, 2023). “Essa trilha é orientada nos valores éticos e morais, nos
costumes e nas tradi¢cdes cultuados pelo Exército Brasileiro com o objetivo de formar jovens ativos e
criativos, autbnomos e autores, providos de competéncias, habilidades e de valores éticos e morais
cultuados pelo Exército Brasileiro, ou seja, individuos mais responsaveis, atuantes e transformadores.”

Esse perfil proativo, adaptativo e capaz de aplicar e desenvolver conhecimento em seu meio,
ja almejado pelo SCMB desde seu inicio, se apresenta hoje na BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
(Brasil, 2018), por intermédio das competéncias e habilidades a serem desenvolvidos durante a vida
escolar. E nesse momento que as competéncias socioemocionais adquirem relevancia no contexto do
ensino e aprendizagem escolar e traz a toa a situacao problema: como desenvolver tais competéncias
no atual cenario de sala de aula.

O Movimento Maker, fruto da cultura DIY (Do it yourself - faga vocé mesmo), apoia-se na
sustentabilidade, criatividade, colaboratividade e escalabilidade para incentivar o ato de fazer,
consertar, criar, reproduzir e principalmente se arriscar. Essas agdes exigem conhecimento, autonomia,
empatia e cooperacgdo, autoconhecimento e autocuidado, autogestdo, cultura digital, senso estético,
comunicagdo, argumentacao e pensamento cientifico, critico e criativo, que sdo as competéncias gerais
sugeridas pela BNCC. No processo para completar aquelas ag¢des, surge o incomodo quando essas
competéncias ainda ndo estdo suficientemente desenvolvidas e amadurecidas no individuo e, portanto,
provocam a busca pelo desenvolvimento de tais caracteristicas. E é assim que o Movimento Maker
entra em sala de aula como ferramenta para desenvolver essas competéncias e contribuir para a
formagado foco do SCMB.

O Relatdrio sobre o Futuro dos Empregos 2023 (Zahidi, Ratcheva, Hingel, & Brown, 2023),
produzido em maio desse ano, durante o Férum Econdmico Mundial em Genebra, Suica, concluiu que
23% dos postos de trabalho atuais irdo mudar nos préximos cincos anos e as trés habilidades que serdo
mais buscadas no profissional para esses novos postos sdo o pensamento analitico, o pensamento
critico e a capacidade de utilizar a Inteligéncia Artificial e o big data, area do conhecimento que
desenvolve formas de trabalhar com conjunto de dados gigantescos. O relatério traz que 44% das
habilidades de um trabalhador individual precisardo ser atualizadas antes de 2027. A urgéncia do novo
perfil de profissional adaptavel, proativo e com autogestao e competéncias que o possibilite se adaptar
e reinventar de acordo com a demanda, é inegdvel.

Frente a isso, fica claro que as competéncias socioemocionais sdo relevantes para o novo
mundo de trabalho que se apresenta. Contudo, inserir a construcdo e aperfeicoamento desses
aspectos durante o ensino regular, e principalmente no Ensino Médio, é uma tarefa desviadora e

distante dos resultados e propostas oferecidas pela literatura académica sobre o tema. E sobre como



eu inserir tracos da cultura Maker dentro da realidade de sala de aula, a fim de promover os
desenvolvimentos de tais competéncias que meu artigo de opinido se debrucard, fazendo uso do
conhecimento académico e minha experiéncia profissional.

Marin, Silva, Andrade, Bernardes e Fava (Marin, Silva, Andrade, Bernardes, & Fava, 2017)
apresentam que ndao ha uma definicdo Unica sobre o que é e quais sdo as competéncias
socioemocionais, mas, certamente, podemos listar, dentre as competéncias gerais da BNCC, a
autonomia, a empatia, o autoconhecimento e a autogestdo como competéncias socioemocionais
fundamentais que devem ser desenvolvidas durante a vida escolar, a fim de permitir que o estudante
seja capaz de desenvolver comunicacao, argumentacdo e pensamento cientifico, critico e criativo. Note
gue essas Ultimas competéncia gerais da BNCC citadas aqui sdo exatamente duas das trés habilidades
identificadas no Relatdrio sobre o Futuro dos Empregos 2023 como as principais a serem lecionadas
aos atuais trabalhadores e exigidas nos futuros profissionais, ou seja, nossos estudantes. A terceira
habilidade, de acordo com o Férum Econdmico Mundial, a ser esperada no profissional do futuro é a
capacidade de trabalhar com Al e big data.

Traduzindo para o contexto educacional, o que serd exigido é a cultura digital, mais uma
competéncia listada na BNCC atrelada ao conhecimento especifico de cada drea de atuacdo profissional.
Em vanguarda, o objetivo do SCMB sempre foi formar jovens ativos e criativos, autbnomos e autores,
providos de competéncias, habilidades e de valores éticos e morais cultuados pelo Exército Brasileiro,
ou seja, individuos mais responsaveis, atuantes e transformadores. Em resumo, exatamente o
profissional que hoje é previsto como mais qualificado para o sucesso nas carreiras profissionais futuras.

O conteudo exigido pelo Curriculo Nacional e cobrado nos processos seletivos das instituigdes
de ensino superior no Brasil é extenso e faz com que a carga hordria atual imprima um ritmo acelerado
no ensino do conteldo. Isso impede o uso das estratégias da educagdo Maker no desenvolvimento das
habilidades socioemocionais e constru¢do do conhecimento porque o construir, errar, refazer,
pesquisar, discutir e avangar leva tempo e, realmente, deve levar. O aprendizado por projeto, gerando
conhecimento de forma construtivista, deve respeitar o ritmo de cada individuo e, normalmente, usa
mais tempo do que o ensino tradicional.

Aumentar a carga horaria do estudante vai de encontro com a necessidade de formacdo de um
individuo plural com multiplos interesses e salde mental, porém desistir ndo é, e nunca deve ser, uma
opcio. E impossivel implementar a educacdo Maker da forma proposta pelos pesquisadores da drea
implementando aprendizagem via projeto, gamificacdo, rotacdo de bancadas, debates, uso das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) diariamente. Além de inexequivel, o uso em
abundancia desses recursos, na minha opinido, os tornara o novo normal, diminuindo seu poder de

motivagao.



Minha proposta de trabalho, a qual executo desde meu inicio no SCMB, em 2021, é inserir
dentro da oportunidade que nos é dada nas avaliagdes diversificadas Al, A4 e A7, pinceladas do
movimento Maker para contribuir com o desenvolvimento das competéncias aqui discutidas e
provocar o incomodo no estudante quando esse se depara com um problema e ndo possui todas as
competéncias e habilidades necessarias para o desenvolvimento de uma solucdo de forma tranquila e
organica. E durante o esforco para superar esse desconforto e chegar a uma solu¢do que ele ira
perceber a importancia da busca pelo autoconhecimento, autogestdo e autonomia na constante
renovacao de si durante sua vida.

Nas avaliagOes diversificadas do Ensino Médio (A1, A4 e A7), uso a triade método de estudo,
experimento e trabalho ou prova para que, uma vez por semestre, dentro da disciplina de Fisica, o
estudante seja exposto a cultura Maker, tal como explicarei em detalhes a seguir. Para melhor
contextualizar e exemplificar, referenciarei as atividades que apliquei durante 2022, quando lecionei
Fundamentos Gerais e Basicos (FGB) de Fisica no 22 ano do Ensino Médio no CMCG.

O método de estudo compde 40% da nota final e consiste na apresentacao, por mim, de uma
forma de estudo e/ou gerir o tempo. O objetivo primario é que o estudante pratique uma nova forma
de estudo, construa seu conhecimento durante o processo e perceba como essa forma impacta em seu
resultado nas provas tradicionais. Aqui, o estudante sempre trabalhara de forma individual e na Tabela
1 apresento cada método oferecido e quais competéncias sdo desenvolvidas como objetivo secundario
nesta parte da avaliagdo.

Observe que cada atividade proposta na Parte 1 das avaliagGes A1, A4 e A7 possui um objetivo
principal relacionado com a disciplina de Fisica e um objetivo secundario, atrelado a forma de execucao,
qgue desenvolve competéncias socioemocionais por intermédio da educacdo Maker. Na Al, os flashs
cards sdo propostos para que o estudante estude o conteldo dado e transforme-o em perguntas e
respostas. Secundariamente, pela natureza da constru¢dao dos cartdes, essa atividade desenvolve
autoconhecimento, autogestdo, senso estético e pensamento critico. O proposto na A4, a entrega de
exercicios diarios, objetivou o estudo continuo da fisica e, paralelamente, incentivou a colaboragdo
entre os colegas. Ja na A7, o resumo de bolso vem para provocar o estudo e revisdo do conteudo.
Propositalmente, esse modelo de resumo retoma a necessidade de um pensamento critico e senso de

estética ja trabalhados na Al. O intuito de fazer o aluno perceber que a cada tentativa fica mais facil.



