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Resumo: Durante o recesso escolar de julho de 2025, foi realizada a edigdo do Curiar XP, promovido pela Secretaria
Municipal de Educagdo de Sdo José de Ribamar/MA. O programa oferece experiéncias educativas e culturais aos
estudantes, com foco no desenvolvimento integral. Nesse contexto, desenvolveu-se a Oficina de Arte fundamentada na
Cultura Maker, com o propoésito de estimular a criatividade, a colaboragdo e o protagonismo dos estudantes em um
ambiente lidico, participativo e de construcdo coletiva, pautado no principio do “aprender fazendo”. O Cazumba, figura
mistica relacionada a origem do Bumba-meu-boi do Maranhdo, integra o sotaque da Baixada e representa importante
elemento da identidade cultural local. Assim, propor atividades pedagogicas baseadas na Cultura Maker significa
valorizar a cultura a qual os estudantes pertencem, promovendo o reconhecimento de suas raizes. A oficina, inspirada na
representacdo do Cazumbd, possibilitou trocas de experiéncias, o fortalecimento da valorizacdo cultural e o
desenvolvimento da consciéncia ecoldgica, ao utilizar materiais sustentaveis e acessiveis, tornando a aprendizagem mais
significativa e contextualizada.
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Abstract: During the July 2025 school break, the Curiar XP program, promoted by the Municipal Education Department
of Sdo José de Ribamar/MA, took place. The program offers educational and cultural experiences to students, focusing
on their holistic development. In this context, an Art Workshop based on Maker Culture was developed to stimulate
creativity, collaboration, and student leadership in a playful, participatory, and collectively constructed environment,
guided by the principle of "learning by doing." The Cazumba4, a mystical figure related to the origin of the Bumba-meu-
boi in Maranhdo, is part of the Baixada accent and represents an important element of local cultural identity. Thus,
proposing pedagogical activities based on Maker Culture means valuing the culture to which the students belong,
promoting the recognition of their roots. The workshop, inspired by the representation of the Cazumba, enabled the
exchange of experiences, the strengthening of cultural appreciation, and the development of ecological awareness by
using sustainable and accessible materials, making learning more meaningful and contextualized.
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INTRODUCAO

As férias de julho em Sao José de Ribamar sdo marcadas por novidades e atividades
pedagogicas articuladas com a arte e a cultura. Por meio da Secretaria Municipal de Educagao, o
Programa Curiar Educacdo Integral desenvolve o Curiar XP, com o objetivo de proporcionar
experiéncias educativas e culturais aos estudantes da rede municipal. Entre os dias 2 e 15 de julho de
2025, todas as escolas foram contempladas com oficinas que integraram o Curiar XP.

O presente relato de experiéncia tem como objetivo apresentar os caminhos e as estratégias
desenvolvidas na Oficina de Arte, que reconhece a Cultura Maker como elemento impulsionador do
protagonismo e da expressao criativa dos estudantes. Com estimulo adequado e sob a orientacdo dos
professores, os participantes puderam compreender a origem dos Cazumbas e os elementos que os
compdem, produzindo trabalhos artisticos que evidenciaram criatividade, colaboracdo e engajamento

de forma coletiva e significativa.

METODOLOGIA

O presente relato de experiéncia decorre da Oficina de Arte fundamentada na Cultura Maker,
desenvolvida durante o Curiar XP e apresentada pelo terceiro ano consecutivo. Todas as escolas da
rede municipal foram contempladas pelas oficinas; contudo, neste estudo, foram consideradas as
impressoes e os resultados obtidos em duas instituigdes de ensino, uma dos anos iniciais e outra dos
anos finais, preservando-se a identidade das escolas e dos participantes.

Cada professora-pesquisadora envolvida no relato circulou entre as turmas das escolas
participantes, o que inviabilizou a obtengdo de um quantitativo exato de estudantes contemplados nas
etapas de execucao da oficina e constru¢ao dos Cazumbas. As atividades do Curiar XP ocorreram
entre os dias 2 e 15 de julho de 2025, das 7h as 18h, com foco na promog¢do da educagdo integral
durante o recesso escolar. Especificamente, a Oficina de Arte foi desenvolvida em carga horaria de
18 horas semanais, ajustada conforme os demais componentes curriculares e atividades externas.

A oficina foi fundamentada nos principios da Aprendizagem Criativa, conforme descrito por
Resnick (2018), que destaca quatro pilares: projetos, pares, paixdo e pensar brincando. As criangas e
adolescentes foram convidadas a imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir, seguindo um ciclo
continuo de aprendizagem ativa e significativa. Dessa forma, a metodologia contemplou trilhas de
aprendizagem com desafios, atividades praticas e de observacdo, criagdo de produtos finais e

apresentacdes culturais.
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A praética possibilitou um estudo de caso ancorado na valoriza¢do da identidade cultural,
reforgada pela oficina de férias e articulada ao eixo de educacao ambiental. Essa integragao favoreceu
a ampliacdao do repertério de materiais sustentaveis empregados nas diferentes etapas do processo
criativo. Com o suporte da pesquisa bibliografica, o relato apresenta um aporte tedrico que orientou
a condugdo da escrita ¢ a analise dos dados. As intervencdes pedagogicas foram fundamentais para
que cada estudante compreendesse a origem e os tragos originais dos elementos construidos. Ainda
assim, a experiéncia revelou-se singular, pois cada participante interpretou a figura do Cazumba de
modo proprio, produzindo representagdes subjetivas sem perder a autenticidade cultural. Dessa
maneira, os estudantes tiveram liberdade para elaborar suas indumentarias de forma artistica e unica,

expressando criatividade, pertencimento e sensibilidade estética.

CONTEXTUALIZACAO DO MUNICIiPIO DE SAO JOSE DE RIBAMAR

Pertencente a regido metropolitana de Sdo Luis e localizada de frente para a Baia de Sao José,
Sao Jos¢ de Ribamar ¢ o terceiro municipio mais populoso do Maranhdo, com 244.579 habitantes,
conforme o Censo do IBGE (2022). E reconhecida por seus diversos pontos turisticos e pela forte
tradicao religiosa associada a Sdo José, padroeiro do Maranhao.

Em 2024, o municipio contava com uma extensao territorial de 180,36 km?, ocupando posi¢ao
estratégica na ilha de Sao Luis. No campo educacional, a taxa de escolarizagao era de 98,48% entre
estudantes de 6 a 14 anos. Em relag@o aos resultados das avaliagdes externas, o IDEB de 2023 atingiu
5,7 nas turmas dos anos iniciais e 4,6 entre os estudantes dos anos finais.

A cultura local ¢ marcada por tradi¢des populares e religiosas, como o Festejo de Sdo José,
realizado anualmente no més de setembro, que atrai moradores e turistas para acompanhar as
celebragdes promovidas na Igreja Matriz da cidade. Atualmente, o festejo ¢ reconhecido como
Patrim6nio Cultural Imaterial do Estado do Maranhao, representando a fé e a devo¢do do povo
ribamarense.

As terras onde hoje se localiza o municipio tiveram origem com os povos indigenas Gamelas.
A cidade foi oficialmente denominada Sao José de Ribamar em 1969, em homenagem ao seu
padroeiro. A histdria local ¢ atravessada por uma lenda tradicional que explica a origem do nome: um
capitdo portugués, prestes a naufragar na Baia de Sao José durante uma tempestade, invocou o santo
e prometeu erguer-lhe uma capela caso fosse salvo. Apos escapar ileso, o navegador cumpriu a

promessa, trazendo consigo uma imagem de Sao José. Entretanto, a construcdo da capela foi repetidas
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vezes destruida até que, segundo a tradi¢do, percebeu-se que o santo desejava que a igreja fosse
erguida de frente para o mar. A Igreja Matriz, atualmente simbolo da cidade, foi concluida entre 1915
e 1917.

O municipio abriga um dos complexos santudrios mais importantes da regido Norte-Nordeste,
formado pela Igreja Matriz, Saldo Paroquial, Casa dos Milagres, Praca Sao José¢ (Caminho de Sao
Jos¢), Concha Acustica, Cripta (sob a Concha), Gruta de Nossa Senhora de Lourdes, Monumento a
Sao José e Museu dos Ex-votos. Além disso, o territorio municipal compreende doze praias — entre
elas, Aragagy, Praia do Meio, Panaquatira, Ponta Verde, Caura, Praia do Banho, Jararai, Caratatiua,
Boa Viagem, Unicamping, Jugatuba e Guarapiranga —, que se destacam pela beleza natural e

diversidade paisagistica, sendo algumas ainda pouco habitadas.

PROGRAMA CURIAR E CURIAR XP: ENVOLVIMENTO INTEGRAL DO ESTUDANTE
NA ESCOLA

A partir de 2022, a Prefeitura de Sdo José de Ribamar, por meio da Secretaria Municipal de
Educagdo (SEMED), implantou o Programa Curiar Educagdo Integral, com o objetivo de fortalecer
habilidades e competéncias voltadas ao desenvolvimento integral dos estudantes. O programa,
direcionado a ampliagdo da jornada escolar, constitui-se como uma proposta de educagdo que garante
aos alunos o acesso a experiéncias e atividades complementares de envolvimento continuo,
articuladas a avaliagdo de indicadores educacionais, com vistas a elevagdo dos indices de
aprendizagem e ao alcance das metas estabelecidas pela rede municipal de ensino (Portal da Prefeitura
de Sao José de Ribamar, 2023).

O ano letivo € estruturado de forma a possibilitar o protagonismo dos estudantes por meio de
projetos integradores, que exploram multiplas linguagens, expressdes artisticas e manifestacdes
culturais. Nesse contexto, o programa se consolida como um espaco de formagdo integral,
valorizando a diversidade e a criatividade.

Anualmente, o Programa Curiar promove o Curiar XP, evento composto por atividades
extracurriculares, ludicas e interativas realizadas durante o més de julho. A edi¢do de 2025 ocorreu
entre os dias 2 e 15 de julho, nos turnos matutino e vespertino, atendendo estudantes dos anos iniciais
e finais do ensino fundamental. As acdes foram organizadas em dois eixos tematicos: Educacao

Ambiental e SAEB.
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O cixo de Educa¢ao Ambiental foi destinado aos estudantes dos 1°, 3°, 4°, 6°, 7° ¢ 8° anos,
com o proposito de promover o fortalecimento da consciéncia ecologica por meio de experiéncias
que estimulam a responsabilidade coletiva diante dos desafios ambientais locais e globais. As oficinas
abordaram tematicas como sustentabilidade, reciclagem e a COP30, incentivando préaticas de cuidado
com o meio ambiente.

O eixo SAEB contemplou os estudantes dos 2°, 5° ¢ 9° anos, com a oferta de trilhas de
aprendizagem voltadas ao aprimoramento das competéncias de Lingua Portuguesa e Matematica —
componentes avaliados nas provas nacionais. As oficinas foram planejadas para desenvolver
habilidades cognitivas e estratégias de resolu¢do de problemas, contribuindo para a melhoria dos
resultados da rede.

Além desses eixos, todos os estudantes participaram das oficinas de Arte e Movimento, bem
como de atividades de campo e momentos de culminancia do evento. Durante o periodo de realizagao
do Curiar XP, as escolas permaneceram abertas das 7h as 18h, de segunda a sexta-feira, oferecendo
alimentagdo e acompanhamento pedagdgico integral.

As acdes do Curiar XP transcenderam os limites da escola, alcancando diferentes espagos de
aprendizagem na cidade. Os estudantes participaram de eventos culturais, passeios pela cidade, visitas
a areas de agricultura local e aulas diversificadas, envolvendo temdaticas como meio ambiente,
linguagem, arte, movimento e cultura. Essas experiéncias ampliaram o repertorio sociocultural dos
participantes, despertaram o senso de pertencimento a comunidade e fortaleceram a valorizagdo da

identidade local e do meio ambiente.

CULTURA MAKER E A PRESENCA DO CAZUMBA NA IDENTIDADE CULTURAL DO
MARANHAO

A Cultura Maker tem se apresentado como uma pratica voltada a criacdo e a transformagao
com propositos diversos. O aprender fazendo constitui a esséncia dessa cultura e, nesse sentido,
ganhou destaque nas atividades do Curiar XP. Do inglés maker, o termo significa “fazedor”,
“criador”, aquele que modela conforme sua realidade, valorizando as habilidades manuais permeadas
por inovagdo, imaginagao e criatividade.

O processo criativo precisa ser constantemente estimulado, a partir do incentivo a exploragao
da arte, das brincadeiras e das manifestacdes culturais com as quais cada pessoa demonstra maior

afinidade. Surgem, entdo, algumas indagagdes: o que estimula a criatividade dos nossos estudantes?
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Como podemos potencializar esses estimulos? Onde essas habilidades sdo encontradas e
desenvolvidas na escola? E por qué? Essas reflexdes sdo pertinentes para a concretizagdo de um
processo de construcao criativa individual e coletiva.

As criangas e os jovens, ao participarem de momentos reflexivos, ampliam suas curiosidades
e exercitam a criatividade por meio da confec¢do manual, dentro de sua autonomia e percepcao,
aprendendo de forma colaborativa com os demais e se reconstruindo sempre que possivel.

A identidade cultural do Maranhao ¢ marcada por multiplas nuances, e desde cedo as criangas
e os jovens sdo apresentados as diversas vertentes da cultura maranhense, apropriando-se de seus
valores artisticos e culturais. No estado, o S3o Jodo representa uma das mais importantes
manifestagdes festivas, caracterizada por elementos peculiares que preservam a tradi¢do popular. O
Bumba-meu-boi destaca-se como uma das manifestagdes mais expressivas da cultura maranhense,
sendo representado por inimeros grupos folcléricos que carregam a missao de manter viva a tradi¢ao
festiva e religiosa.

Reconhecido como Patrimonio Cultural Imaterial da Humanidade, o Bumba-meu-boi
expressa celebracdo, arte, fé¢ e devogao aos santos, além de fortalecer a musica regional e o teatro
popular que ocupa os terreiros € espagos publicos. A memoria dessa manifestacao € preservada pela
multidao de brincantes e simpatizantes que, a cada ano, renovam seus compromissos com a danca, as
toadas, os bordados e as celebragdes coletivas — marcas de um povo cuja historia € atravessada por
algumas das mais grandiosas festas folcloricas do pais.

No Maranhdo, “para designar um determinado conjunto de grupos que guardam entre si
similaridades estéticas, musicais e regionais, especialmente na capital maranhense” (IPHAN, 2011,
p. 100), o Bumba-meu-boi ¢ classificado em cinco sotaques: Matraca (ou da Ilha), Zabumba (ou de
Guimaraes), Orquestra, Costa-de-mdo e Baixada (ou de Pindaré¢). Cada sotaque apresenta estilo
musical, personagens e performances proprias, mas todos compartilham a heranca do auto do boi e a
devogao aos santos.

E por meio dessa divisdo que surgem personagens e¢ dangas especificas de cada sotaque,

conforme destaca o Dossié do registro como Patrimdnio Publico.

O Cazumba, também chamado Cazumb4, por exemplo, é participe somente dos grupos
identificados como sotaque da Baixada e os “Caboclos-de-pena” apresentam-se
especialmente no sotaque da Ilha. Personagens como as Indias e os Vaqueiros, ainda que
presentes em todos os sotaques, sdo caracterizadas visualmente distintos IPHAN, 2011, p.

102).
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O Cazumba, personagem irreverente do sotaque da Baixada no Bumba-meu-boi maranhense,
constitui uma figura mistica essencial para a preservacao da historia e da cultura afro-indigena,
justamente por carregar tragos dessas herangas e representar a identidade maranhense. Trata-se de um
personagem que auxilia nos processos de educagdo e de conscientizacdo sobre os valores da
identidade cultural e das herangas ancestrais. Em suas representagdes, ora possui tragos animais, ora

humanos, simbolizando a unido entre natureza e espiritualidade.

As mascaras, chamadas de “caretas”, tém formatos variados, havendo dois tipos mais
regulares: as menores, feitas em madeira ou pano, e as maiores, chamadas de “torre” ou
“igreja”, podendo ser confeccionadas de isopor ou armagdes de ferro. Expressam a imagem
de um ser animalesco, sem ser um animal propriamente (IPHAN, 2011, p. 152).

O Cazumba simboliza resisténcia e destaca-se pelas inimeras possibilidades de composicao
visual. A riqueza de suas caretas e indumentarias demonstra a criatividade manual preservada
culturalmente no Maranhdo. Esse personagem ¢ formado por careta ou mascara, bata colorida, cofo
utilizado para dar volume a parte traseira e um chocalho, elementos que, em conjunto, expressam a
forca simbolica e a inventividade popular do povo maranhense. Como se observa nas imagens 1 e 2,
o Cazumba apresenta uma estética singular, marcada pela riqueza de cores, formas e texturas que
expressam a inventividade popular e a heranca afro-indigena da cultura maranhense. As
representacoes variam quanto ao formato e aos materiais utilizados, mas mantém o carater mistico e
simbolico que identifica o personagem dentro do sotaque da Baixada no Bumba-meu-boi do

Maranhdo.

Imagens 1 e 2 — CAZUMBAS DO SOTAQUE DA BAIXADA MARANHENSE.

Fonte: IPHAN/MA (2011, p. 152).
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OFICINA DE ARTE COM BASE NA CULTURA MAKER E MATERIAIS SUSTENTAVEIS

Entre os componentes desenvolvidos no Curiar XP, a Arte exerceu papel fundamental na
reflexdo sobre a cultura local e as necessidades da sociedade contemporanea. As escolas, seus
estudantes e professores mergulharam no universo artistico-cultural, promovendo reflexdes sobre
obras, grupos folcloricos, artistas e personalidades que contribuem para o fortalecimento da
identidade cultural do municipio e do estado.

A conexao entre a Oficina de Arte e a Cultura Maker forneceu subsidios para uma produgao
autonoma, criativa e adequada as possibilidades de matéria-prima disponivel. Com base no eixo de
Educacdo Ambiental da edi¢do do Curiar XP, a Secretaria Municipal de Educagdo propds uma rotina
sustentavel em sala de aula, estimulando a consciéncia ecoldgica durante todos os dias do evento.

Foi compromisso dos(as) professores(as) e demais integrantes a mobilizacdo para o
recolhimento de materiais sustentaveis destinados a produ¢do dos Cazumbas. A primeira atividade
consistiu na organizac¢ao desses materiais, priorizando itens acessiveis e reutilizaveis, como papelao
(caixas e embalagens), jornal, cascas e folhas secas, barbante de sisal, conchas, pedras, galhos, palhas
secas, retalhos de pano, algodao cru, sacos reaproveitados, fitas de tecido reutilizado, tampas plasticas
e metalicas, anéis de lata e CDs, entre outros. Paralelamente, a Secretaria forneceu materiais de
suporte e ferramentas para viabilizar a produc¢do, como cola branca e de silicone, cola quente,
tesouras, estiletes e agulhas (utilizados com supervisdo docente), linhas, barbantes, esponjas, tintas
diversas e fita crepe.

A oficina teve inicio com a apresentagdo da Careta, conduzida pelos(as) professores(as) a
partir de um material de apoio elaborado pela SEMED. Nessa etapa, abordou-se a variedade de cores,
formatos e possibilidades de elementos que compdem o personagem. Também foram exibidos videos
e registros fotograficos do artesdo Abel Teixeira, reconhecido por seu trabalho na confeccdo e
valorizagao das caretas de Cazumbas.

A primeira fase de construcdo correspondeu a definicdo da estrutura e formato inicial das
caretas, utilizando papeldo ajustado a cabeca dos(as) estudantes, o que possibilitou o trabalho com
dobraduras, recortes e colagens. Em seguida, as feicdes foram moldadas com camadas de papelao,
barbantes e cordas, criando relevos para labios, focinhos, sobrancelhas e expressdes faciais, de acordo
com as escolhas individuais das criangas. Retalhos de tecido, barbantes ou outros fios foram

empregados na confec¢do dos cabelos das caretas.
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A fase seguinte foi opcional, pois envolveu a criagdo da torre, estrutura mais complexa e
desafiadora para os estudantes, tanto em termos de producdo quanto de sustentagdo. Utilizando
papelao e outros materiais firmes, os estudantes confeccionaram torres em formatos cilindricos,
conicos ou retangulares, exercitando sua liberdade criativa. Para revestimento e fixagdo, foram
utilizados retalhos de tecido, fita crepe, barbantes e cordas. Durante a pratica, os estudantes
constataram, por meio de experimentagdes, a importancia de manter uma base solida para sustentar a
estrutura vertical, desenvolvendo estratégias de equilibrio e estabilizagao.

A etapa subsequente foi dedicada a confec¢do da bata, vestimenta que caracteriza o
personagem nos grupos folcloricos. Com tecidos e materiais reciclados, os estudantes tiraram
medidas de altura e largura, utilizando tesouras com o auxilio dos(as) professores(as). A decoracao
das batas foi realizada com recortes coloridos, fitas e anéis de lata, incorporando elementos de
criatividade e expressdo individual.

Para finalizar a produgdo, foi confeccionado o chocalho, elaborado a partir de latas de
refrigerante ou garrafas PET preenchidas com graos de feijao e revestidas com retalhos de tecido.

Apos a conclusdo das etapas de construgao, realizou-se o ensaio geral, momento em que os(as)
estudantes vestiram suas indumentarias e dangaram conforme a performance tradicional do Cazumba,
ao som de musicas locais. Essa vivéncia permitiu testar a durabilidade das caretas e das batas, além

de proporcionar ajustes finais antes do evento oficial — a Procissao de Cazumbas.

EXPERIENCIA NOS ANOS INICIAIS E FINAIS

Com as turmas dos anos iniciais, a atividade teve inicio com uma sondagem sobre o
personagem mistico Cazumba, simbolo marcante da cultura popular maranhense. Os(as) estudantes
levantaram hipoteses acerca desse ser folclorico e, em seguida, foi apresentada uma imagem
ilustrativa que despertou curiosidade, encantamento e admiragdo por parte das criangas. A partir das
discussdes iniciais, os(as) estudantes realizaram representacdes individuais dos personagens do
Bumba-meu-boi, traduzindo suas percepg¢des por meio de desenhos e colagens. Essa atividade
individual permitiu observar a compreensdo simbolica das criancas sobre elementos centrais da

cultura popular maranhense, como o Pai Francisco, a Catarina e o Boi (Imagens 3, 4 ¢ 5).
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Imagens 3, 4 e 5 — REPRESENTACOES DOS PERSONAGENS DO BUMBA-MEU-BOI
PELOS(AS) ESTUDANTES.

-

Fonte: Arquivo pessoal das pesquisadoras.

A leitura da lenda do Bumba-meu-boi, de autoria de Jodo Rubens (2022), despertou grande
interesse entre os(as) estudantes, que conseguiram localizar o personagem Cazumba na narrativa e se
encantaram com a historia. As ilustragdes vibrantes capturaram a atencdo do publico infantil,
promovendo envolvimento e curiosidade. Ao final da leitura, foi proposta uma atividade de
interpretacdo textual, que ampliou a compreensdo da narrativa e incentivou a produgao criativa.

As criangas e adolescentes participaram com entusiasmo, elaborando recontos orais e escritos
e estabelecendo conexdes entre a narrativa lida, suas experiéncias pessoais € os elementos da cultura
local. Essa pratica favoreceu a valorizagdo das tradi¢des regionais € a integracdo entre literatura e
identidade cultural.

A partir dessa imersdao no universo do Bumba-meu-boi e do Cazumba, foi proposta a
confeccdo de caretas em duplas e trios, utilizando materiais reciclaveis. Entre os materiais
empregados estavam: papeldo, folhas naturais, sementes, retalhos de tecido, tampinhas de garrafa
PET, tesoura, barbante, cola, tinta e esponjas. A atividade, além de reforcar o aprendizado sobre o
personagem, estimulou o trabalho colaborativo, a criatividade e a consciéncia ambiental. As etapas
de confec¢do das caretas foram realizadas de forma colaborativa e progressiva, permitindo que os(as)

estudantes experimentassem o processo de criacdo artistica do personagem Cazumba. As imagens 6,
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7 e 8 apresentam o registro das fases de produgdo, destacando a confec¢do da careta em estrutura de

papelao, a pintura e customizacao sob o papelao e a exposi¢ao final das pegas produzidas.

Imagens 6, 7 ¢ 8 — ETAPAS DO PROCESSO DE CONFECCAO DAS CARETAS DE
CAZUMBA.

Fonte: Arquivo pessoal das pesquisadoras.

De acordo com Papert e Harel (2024), o Construcionismo valoriza o aprendizado por meio da
constru¢do de objetos concretos e significativos, promovendo uma aprendizagem mais profunda,
autonoma e duradoura. Nesse sentido, o processo de criagdo das mascaras possibilitou maior
protagonismo dos(as) estudantes, que demonstraram envolvimento e entusiasmo durante as
aproximadamente trés aulas destinadas a conclusdo das produgdes.

Como refor¢a Blikstein (2013), os espagos maker democratizam o acesso a invengao € a
experimentacdo, favorecendo o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. A
proposta da oficina dialogou com esses fundamentos ao estimular a autonomia, a resolugao criativa
de problemas e a expressao artistica, por meio do uso de materiais simples, sustentaveis e acessivelis.

As etapas finais da oficina envolveram momentos de socializag¢do e apreciagao artistica. Apos
a confeccdo das caretas, os(as) estudantes organizaram uma exposi¢do coletiva e participaram de

ensaios ao som de musicas locais, simulando as performances do Cazumba. Esses momentos de
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partilha refor¢caram o senso de pertencimento, a valorizagdo da cultura popular e o aprendizado

colaborativo (Imagens 9, 10 e 11).

Imagens 9, 10 E 11 — ETAPAS FINAIS DA OFICINA: ELABORACAO, EXPOSICAO E
ENSAIO DAS CARETAS.

Fonte: Arquivo pessoal das pesquisadoras.

Além disso, os(as) estudantes colaboraram na elaboracdo de cartazes e elementos decorativos
para o momento da culminadncia. O personagem Cazumba foi escolhido para representar a turma,
simbolizando a integracdo entre arte, cultura e identidade local. Durante a preparagdo, as criancas
participaram ativamente da colagem de tampinhas plasticas, utilizadas para compor o cabelo do
personagem, e deixaram as marcas de suas maos como parte da decoragdo — gesto que representou
o trabalho coletivo, o envolvimento e o pertencimento de todos(as) no processo de aprendizagem e
criagao.

O ensaio dos(as) estudantes com os Cazumbds confeccionados marcou um momento de
vivéncia e celebracdo coletiva. A atividade possibilitou a integragdo entre movimento, musica e

expressao corporal, reforcando o vinculo entre arte, cultura e aprendizado (Imagem 12).
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Imagem 12 — ENSAIO COM OS CAZUMBAS PRODUZIDOS PELOS(AS)
ESTUDANTES.

Fonte: Arquivo pessoal das pesquisadoras.

A culminancia da proposta ocorreu com uma grande procissdo de Cazumbas na sede do
municipio, saindo da Escola de Arte em direcdo ao Santuario de S@o José de Ribamar, localizado no
centro da cidade. Esse momento foi marcado pela ampla participagdo das escolas envolvidas nos
polos do Curiar XP, consolidando o trabalho coletivo desenvolvido ao longo do projeto.

Posteriormente, organizou-se um momento especial de encerramento das atividades escolares,
no qual todos(as) os(as) estudantes desfilaram com suas caretas e indumentdrias de Cazumba, em um
evento marcado pelo encantamento, alegria e participacdo coletiva. O momento contou com a
presenga e o envolvimento de todo o corpo docente, funcionarios da escola, gestores regionais e
representantes da SEMED, que acompanharam com entusiasmo a culmindncia da proposta
pedagbgica. O ambiente foi de integragdo e celebracdo, com apresentacdes de dangas e expressoes
corporais ao som de musicas tipicas da cultura maranhense.

Durante a Oficina Maker, observou-se a participagdo ativa e significativa dos(as) estudantes,
que se engajaram de forma criativa e colaborativa em todas as etapas do processo. Tal engajamento
evidenciou-se na forma como as criangas e adolescentes se mostraram participativos, autdbnomos e
comprometidos com a constru¢ao das produgdes. As caretas inspiradas nos Cazumbas refletiram
diversidade estética, riqueza de detalhes e uso consciente de materiais reciclaveis, demonstrando o

entendimento da proposta e a apropriacdo do conhecimento por meio da pratica.
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Relatos espontaneos das criangas e adolescentes revelaram o orgulho pelas produgdes e a
motivacao em compartilhd-las com os colegas e familiares. A apresentacao final obteve repercussao
positiva entre os(as) profissionais das escolas e representantes da rede municipal de ensino, que
reconheceram a relevancia pedagogica e cultural da oficina para o processo formativo dos(as)
estudantes.

Entre as habilidades desenvolvidas, destacaram-se: criatividade e imaginagdo; trabalho em
equipe; coordenagdo motora fina; consciéncia ambiental e cultural; capacidade de expressao oral e
corporal; interpretacdo textual e reconto; resolucao de problemas; e autonomia nas escolhas criativas.

O impacto mais evidente foi o fortalecimento da identidade cultural e socioambiental das
criangas e adolescentes, bem como a ampliacdo de suas possibilidades de expressao artistica e
criativa. A experiéncia consolidou a Cultura Maker como uma pratica educativa significativa,

transformadora e potente para o desenvolvimento integral do publico participante do projeto.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacao da Oficina Maker, no contexto do evento Curiar XP, evidenciou o potencial da
Cultura Maker como ferramenta pedagogica transformadora. A articulagcdo entre teoria e pratica,
criatividade e colaboragdo reforcou a importancia de promover espacos de autoria e expressao dentro
do ambiente escolar. Dessa forma, a experiéncia reafirma a relevancia de praticas construtivas,
inclusivas e significativas no cotidiano da escola publica.

Ao incentivar a criagdo com as proprias maos, a experimentagdo, o trabalho coletivo e a
resolug¢do de problemas reais, a abordagem maker mostrou-se eficaz para promover aprendizagens
significativas, engajadas e alinhadas as competéncias do século XXI.

Além disso, o projeto, realizado entre os dias 2 e 15 de julho de 2025, promoveu uma profunda
transformacgao social e cultural na vida das criangas, adolescentes e de todos(as) os(as) envolvidos(as).
Durante esse periodo, os(as) estudantes permaneceram de forma integral na escola, recebendo
alimentacao de qualidade, assisténcia pedagdgica e vivéncias enriquecedoras. A presenga constante
no ambiente escolar possibilitou o fortalecimento dos vinculos afetivos com colegas e professores(as),
criando um espago seguro, acolhedor e educativo.

No decorrer das atividades, foi perceptivel o potencial criativo e expressivo dos(as)

estudantes. As vivéncias experienciadas resultaram em produgdes primorosas e colaborativas —
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pecas diversificadas do personagem Cazumba, mascaras expressivas e vestes coloridas e brilhantes,
que evidenciaram a sensibilidade artistica e o engajamento coletivo dos participantes.

O projeto contribuiu, portanto, para a formacdo integral das criangas e adolescentes,
integrando aspectos cognitivos, emocionais, culturais, sociais e socioambientais. Iniciativas como
esta reafirmam o papel da escola piblica como espago de transformagao, equidade e pertencimento,
promovendo o acesso a educacao de qualidade, ao lazer, a cultura e ao cuidado, mesmo durante o
recesso escolar. Assim, o relato reafirma a poténcia da Cultura Maker e do Curiar XP como préticas

inspiradoras de inovacao pedagdgica e de fortalecimento da identidade cultural maranhense.
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