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RESUMO

Este estudo investigou como a cultura maker pode contribuir no desenvolvimento da
criatividade e das competéncias essenciais do cidaddo para o século XXI, através de uma
abordagem metodoldgica ativa. O estudo adotou uma metodologia mista, revisamos a
literatura académica existente sobre a cultura maker e seu impacto educacional, além de
realizar pesquisas de campo em escolas para coletar dados qualitativos e quantitativos. A
cultura maker, centrada no principio de "aprender fazendo", um dos pilares da educacgéo
preconizados pelos relatérios da UNESCO. Neste sentido, a metodologia visa fomentar a
inovacéo e a capacidade de solucionar problemas, enfatizando a criacdo, modificacdo e
construcdo de objetos. No contexto educacional, ela busca promover atividades préaticas
em sala de aula, encorajando os alunos a criar e resolver problemas por meio da
construcdo de protétipos e outros artefatos, visando ao desenvolvimento de habilidades
multifacetadas. Nossas descobertas indicam um crescente interesse global na comunidade
cientifica pelo tema, especialmente na area de educacdo em ciéncia e tecnologia. No
entanto, identificamos uma lacuna significativa no que diz respeito a pesquisas
relacionadas a aplicacdo da abordagem maker no ensino de um modo geral € no ensino
fundamental de forma especifica. Esta lacuna ressalta a necessidade premente de mais
estudos para explorar e desenvolver novas ferramentas, materiais e métodos de avaliacao,
a fim de maximizar o potencial educacional da cultura maker. Ao abordar essa
necessidade, este estudo contribui para a compreensdo e aprimoramento da préatica
educacional, destacando o papel da integracao de abordagens inovadoras, como a cultura
maker, no ambiente escolar.

Palavras-chave: Cultura maker, Pensamento criativo, Metodologia ativa, Competéncias
e Habilidades, Aprender fazendo.

INTRODUCAO

Na contemporaneidade, a cultura maker no contexto educacional emerge como

uma abordagem inovadora e promissora para promover o desenvolvimento do
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pensamento criativo e das competéncias do século XXI entre os alunos. Fundamentada
na ideia de aprendizagem “mao na massa” € na construcdo colaborativa de projetos, a
cultura maker destaca-se por sua énfase na experimentacdo, no erro como parte do
processo e na aplicacdo pratica do conhecimento. Ao integrar essa abordagem ao
ambiente educacional, é possivel proporcionar aos alunos oportunidades significativas de
aprendizado, que vdo além da mera assimilacdo de conteudo, estimulando-os a se
tornarem agentes ativos de seu proprio processo de formacao.

Neste contexto, a presente pesquisa se propde a investigar e promover a integracdo
da cultura maker na educacdo como uma abordagem metodologica ativa para
potencializar o desenvolvimento do pensamento criativo e das competéncias do século
XXI entre os alunos. A escolha desse tema se justifica pela necessidade crescente de
preparar o0s estudantes para os desafios de um mundo em constante transformacao, onde
habilidades como criatividade, resolucéo de problemas, colaboracéo e pensamento critico
sdo cada vez mais valorizadas. Assim, a pesquisa busca contribuir para a reflexdo e
implementacdo de préaticas educacionais inovadoras e eficazes, capazes de preparar 0s
alunos para os desafios do século XXI.

O objetivo geral da pesquisa € investigar o papel da integracdo da cultura maker
na educacdo como uma abordagem metodolégica ativa para potencializar o
desenvolvimento do pensamento criativo e das competéncias do século XXI entre os
alunos. Para alcancar esse objetivo, serdo delineados os seguintes objetivos especificos:
(1) realizar uma revisao bibliografica sobre as préaticas de integracéo da cultura maker no
curriculo educacional; (2) analisar experiéncias e préaticas de integracdo da cultura maker
na educacao; (3) Captar a visdo dos professores sobre a aplicacdo da cultura maker.

Ao longo da pesquisa, espera-se que sejam identificados os beneficios da
integracdo da cultura maker na educacdo, tanto em termos do desenvolvimento do
pensamento criativo quanto das competéncias do século XXI. Espera-se também que seja
feito o levantamento da viséo dos professores sobre a aplicagdo da cultura maker em uma

escola de uma cidade no interior do Ceara.
METODOLOGIA
A presente pesquisa, segue uma natureza basica, orientada por um meétodo

cientifico fenomenoldgico. O objetivo é descritivo, buscando compreender e descrever as

percepcOes dos participantes sobre o impacto da cultura maker no desenvolvimento de
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competéncias essenciais para 0 século XXI. O estudo envolve uma combinacdo de

procedimentos técnicos, incluindo pesquisa bibliogréafica e estudo de caso, o que permite

uma analise aprofundada dos dados coletados e uma triangulacao eficaz das informacoes.
Para Andrade (2010, p. 25):

A pesquisa bibliografica é habilidade fundamental nos cursos de graduacéo,
uma vez que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas.
Uma pesquisa de laboratério ou de campo implica, necessariamente, a pesquisa
bibliografica preliminar. Seminarios, painéis, debates, resumos criticos,
monogréaficas ndo dispensam a pesquisa bibliografica. Ela é obrigatéria nas
pesquisas exploratorias, na delimitagdo do tema de um trabalho ou pesquisa,
no desenvolvimento do assunto, nas citagGes, na apresentacdo das conclusées.
(ANDRADE, 2010, p. 25).

A pesquisa bibliografica & amplamente utilizada no ambiente académico e tem
como objetivo o aprimoramento e a atualizacdo do conhecimento por meio da
investigacao cientifica de obras ja publicadas.

No que diz respeito ao estudo de caso, Yin (1989, p. 23) descreve como uma
investigagdo empirica que explora um fendmeno contemporaneo inserido em um contexto
real, especialmente quando a linha divisoria entre o fenbmeno e o contexto ndo esta
claramente definida e ha a utilizacdo de multiplas fontes de evidéncia. Esta definicdo, que
0 préprio Yin (1989, p. 23) considera como "mais técnica", nos auxilia a entender e a
diferenciar o estudo de caso de outras estratégias de pesquisa, como o método histérico,
a entrevista aprofundada, o método experimental e o survey.

A abordagem quantitativa foi escolhida para garantir a objetividade e a clareza
na analise dos dados. A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios aplicados
a um grupo selecionado de professores envolvidos em atividades maker dentro do
ambiente escolar. Além disso, artigos académicos relevantes foram revisados para
fornecer um contexto teorico robusto e complementar os dados empiricos. A selecdo da
amostra foi feita de forma intencional, priorizando participantes que possuem experiéncia
prévia com a cultura maker, o que permite uma analise mais precisa dos resultados.

Os meétodos utilizados na coleta de dados incluem a aplicacdo de questionarios
estruturados, que foram desenvolvidos com base nas competéncias do século XXI e no
pensamento criativo. A triangulacdo dos dados, através da combinagéo dos resultados dos
questionarios com a andlise dos artigos académicos, permitiu validar as informagdes e

garantir a confiabilidade dos resultados obtidos. Todos os procedimentos foram
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realizados com rigor metodolégico, assegurando que a coleta e a analise dos dados
refletissem com precisdo as percepcOes dos participantes sobre o tema investigado.

Por fim, foram observadas todas as consideraces éticas necessérias para a
realizacdo da pesquisa, garantindo o anonimato e a confidencialidade dos participantes.
Os resultados obtidos a partir da analise dos dados serdo utilizados para compreender
como a cultura maker pode ser integrada ao contexto educacional para promover o
desenvolvimento do pensamento criativo e das competéncias essenciais para o século
XXI. Este estudo oferece uma contribuicdo significativa ao campo da educacao, propondo
uma metodologia ativa que valoriza a inovacéo e a criatividade no processo de ensino e

aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

O curriculo, conforme definido por documentos norteadores como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), desempenha um papel essencial na orientacéo do
ensino basico no Brasil, integrando habilidades essenciais ao desenvolvimento integral
do aluno. A BNCC enfatiza a necessidade de estimular a curiosidade e 0 pensamento
criativo, critico e l6gico, especialmente através da cultura digital, que deve ser
incorporada de forma estratégica ao curriculo e ao plano pedagdgico das escolas. A
perspectiva tedrica de autores como Gimeno Sacristan (1998; 1999; 2000) e Pacheco
(2000; 2016) destaca que o curriculo é mais do que um documento prescritivo; € uma
préxis social e politica que deve refletir as interacOes reais e as necessidades dos alunos,
sendo constantemente negociado e redefinido no contexto educacional.

Nesse cenario, a integracdo da cultura maker a educacdo aparece como uma
abordagem inovadora que prop@e transformar o curriculo em um espaco mais ativo,
colaborativo e interdisciplinar. A cultura maker, ao promover a aprendizagem prética e 0
“fazer para aprender”, ressignifica o curriculo, transformando-0 em uma construgéo
coletiva que valoriza a criatividade, a experimentacdo e a resolugédo de problemas.
Inspirada em principios do construcionismo de Papert e na educacdo progressista, essa
abordagem fortalece o protagonismo dos alunos, permitindo que eles se envolvam
ativamente no processo de aprendizagem, rompendo com modelos tradicionais de ensino

e preparando-os para os desafios do século XXI.
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A busca pelo curriculo

No Brasil, documentos como os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN,
1997), as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Béasica (DCNEB, 2013) e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, s.d.) orientam o Ensino Basico sobre
conteddos comuns. A BNCC, por exemplo, destaca a cultura digital como uma
competéncia que deve estimular a curiosidade e o pensamento criativo, l6gico e critico
dos alunos, utilizando tecnologias digitais integradas ao curriculo e ao plano pedagogico
da escola.

Autores como Gimeno Sacristan (1998; 1999; 2000) defendem que o curriculo
é uma préxis social, envolvendo contetdos, métodos e instrumentos culturais. Ele
distingue entre o curriculo oficial, prescrito, e o curriculo real, vivenciado na pratica
educativa, que deve englobar aspectos sociais, politicos e culturais, conforme Freire
(2008) e Pacheco (2000). Pacheco (2016) reforca que o conhecimento é a centralidade do
curriculo, sendo uma producéo historica.

Pacheco e Paraskeva (1999) consideram o curriculo real como um espaco
deliberativo, onde decisdes continuas tornam o processo curricular inacabado e
influenciado por valores e atitudes, garantindo que o curriculo em sala de aula ndo seja
neutro.

No contexto da educacdo maker, é essencial reconhecer que o curriculo é
construido coletivamente, como propde Macedo (2013), onde todos os envolvidos
participam ativamente. Nos espagcos maker, o curriculo emerge das interagdes sociais,
materiais e tecnoldgicas, ndo sendo imposto, mas sim baseado na intencionalidade
pedagdgica e nas a¢bes conjuntas de professores e alunos.

Para que a educacdo maker possa efetivamente apoiar o curriculo e promover a
interdisciplinaridade, é essencial que sua integracdo ao curriculo das disciplinas seja bem
fundamentada, evitando que se torne apenas uma tendéncia passageira. Inicialmente, a
tecnologia deve desempenhar um papel que permita realizar algo que seria inviavel por
meio de métodos tradicionais. Além disso, é crucial alinhar a tecnologia a proposta
pedagdgica, ou seja, ndo faz sentido utilizar diversos recursos tecnoldgicos para ensinar

um contetido que néo requer tais ferramentas.
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A cultura maker na sala de aula

A cultura maker tem ganhado espago na educagdo com a expansédo dos FabLabs,
que estdo presentes em diversos paises gracas ao apoio da Fab Foundation, uma
organizacdo sem fins lucrativos (https://fabfoundation.org). No Brasil, o primeiro FabLab
foi criado na USP pelo professor Paulo Blikstein (Campos & Blikstein, 2019).
Atualmente, existem sessenta e oito FabLabs no pais, com a maior parte localizada na
regido Sudeste (Vieira, 2019). Os FabLabs foram concebidos por Gershenfeld e sua
equipe no MIT, que implementaram equipamentos como cortadoras a laser e impressoras
3D em laboratorios acessiveis, universidades e centros comunitarios (Anderson, 2012).

A cultura maker chegou as escolas brasileiras em 2014, inicialmente nas
instituicGes privadas devido ao alto custo dos laboratérios (InfoGeeki). Com o tempo,
espacos similares comecaram a ser criados nas escolas publicas, promovendo novas
formas de usar tecnologia na educacéo (Blikstein, 2014). Segundo Silva (2017, p. 24), 0
movimento maker na educacdo resgata a roboética, a programacao e 0 uso de pequenos
equipamentos por criancas, onde até a construcdo 3D pode ser aprendida com materiais
simples, como massa de modelar ou tesoura. A esséncia do movimento esta na arte de
fazer e aprender, guiada pela paixéo e pelo uso da computacao (Silva, 2017).

Silva (2017) aponta cinco fatores que explicam a expanséo da cultura maker na
educacdo, como a crescente aceitacdo da educacdo progressista, a competicao global por
economias inovadoras, a popularizacdo da criacdo e programacdo, o baixo custo de
tecnologias digitais e o desenvolvimento de ferramentas acessiveis aos estudantes,
apoiadas por pesquisas cientificas em ambientes maker. Essa abordagem esta alinhada
com praticas educacionais que valorizam a aprendizagem pratica e ativa, onde os alunos,
como protagonistas, resolvem problemas, aprendem com erros e acertos, e colaboram de
forma significativa (Soster et al., 2020). Nesse sentido, o curriculo escolar deve promover
a “formacao de sujeitos criticos, criativos, produtivos, com habilidades em tecnologia,
integrada aos conhecimentos necessarios para o viver individual, coletivo e social”
(Soster et al., 2020, p. 728).

As atividades maker se baseiam no construcionismo, com Paulo Freire e
Seymour Papert como referéncias que indicam caminhos para superar a reproducao
passiva do conhecimento (Freire, 1997; Papert, 2008). Papert ilustra suas ideias usando o
provérbio africano: “se um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é melhor

dar-lhe uma vara e ensina-lo a pescar” (Papert, 2008, p. 135), ressaltando que, ao invés
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de oferecer conhecimento pronto, como na educacéo tradicional, &€ mais valioso ensinar
os alunos a descobrirem e aprenderem ativamente (“pescando”). Ele enfatiza a
importancia de oferecer boas ferramentas de “pesca”, como os computadores, que
simbolizam o pensamento construtivo do estudante (Soster, 2018). Assim, segundo
Resnick (2020) criangas e jovens constroem conhecimentos mais significativos quando
estdo envolvidos ativamente, descobrindo, criando e “colocando a mado na massa”,
principios do construcionismo de Papert que também fundamentam a cultura maker na

educacéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da pesquisa foram organizados em categorias analiticas que
refletem as percepcOes e experiéncias dos professores em relacdo a implementacdo da
cultura maker na educacdo. As categorias incluem: (1) Nivel de conhecimento e
experiéncia com a cultura maker; (2) PercepcOes sobre o impacto da cultura maker no
desenvolvimento de competéncias do século XXI; (3) Desafios enfrentados na
implementacao de atividades maker; e (4) Necessidade de apoio e recursos para a efetiva
integracdo da cultura maker no curriculo escolar. A analise dos dados foi complementada
com gréficos e tabelas, que auxiliam na visualizacdo dos achados e na compreensdo das
tendéncias observadas.

A primeira categoria, que aborda o nivel de conhecimento e experiéncia dos
professores com a cultura maker, revela uma predominancia de conhecimentos médios a
baixos sobre a tematica, com 57,1% dos respondentes situando-se nesse nivel. Essa
lacuna de conhecimento destaca a necessidade de formacdo continuada para que 0s
docentes possam explorar todo o potencial dessa abordagem metodologica. A literatura
aponta que o sucesso da cultura maker depende da capacidade dos educadores em se
apropriarem dessas novas praticas e em adapta-las aos seus contextos de ensino (Silva,
2017). A baixa experiéncia relatada em atividades maker sugere que a integracao plena
dessa metodologia ainda enfrenta barreiras significativas, mesmo entre educadores que
reconhecem seu valor.

Na segunda categoria, referente as percepc¢des sobre o impacto da cultura maker
no desenvolvimento de competéncias do seculo XXI, os professores demonstraram uma
visdo amplamente positiva. A totalidade dos respondentes (100%) concorda que a

criatividade é uma competéncia fortemente desenvolvida por meio de atividades maker,



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

seguida pela resolucgéo de problemas (85,7%), colaboracao (85,7%) e pensamento critico
(71,4%). Esses resultados corroboram com os estudos de Soster et al. (2020), que
enfatizam que a cultura maker promove um ambiente de aprendizagem ativo, onde o erro
é valorizado como parte do processo e a experimentacdo € constante. Isso evidencia que
a cultura maker pode servir como um catalisador para o desenvolvimento das
competéncias essenciais para o seculo XXI, conforme delineado pela BNCC.

A terceira categoria foca nos desafios enfrentados pelos professores na
implementacao de atividades maker, destacando a falta de recursos materiais (42,9%), a
auséncia de capacitacao docente (28,6%), e o tempo limitado no curriculo (57,1%) como
principais barreiras. Esses dados refletem uma realidade comum nas escolas publicas,
onde as limitagdes de infraestrutura e a resisténcia a novas metodologias ainda séo fatores
impeditivos. Silva (2017) ja havia alertado que a falta de recursos tecnoldgicos e de
formacdo adequada pode dificultar a adocdo da cultura maker, especialmente em
ambientes escolares com menos suporte técnico e financeiro. Assim, é crucial repensar
politicas educacionais que garantam um acesso mais equitativo as tecnologias e a
formacéo continuada para os professores.

Por fim, a quarta categoria aborda a necessidade de apoio e recursos para a
efetiva implementagdo da cultura maker nas escolas. Os professores destacaram a
importancia de acesso a tecnologia, como computadores e laboratérios equipados, além
de mais tempo para a realizacéo de projetos colaborativos e formacéo especifica na area
maker. Esses pontos reforcam a argumentacao de que, para a cultura maker se consolidar
como uma préatica educacional inovadora, € necessario um esfor¢co conjunto de gestores
escolares, politicas publicas e comunidades educativas para criar um ambiente propicio
para a experimentacdo e o aprendizado pratico (Blikstein, 2014). A pesquisa evidencia
que, embora existam desafios, hd um grande potencial para que a cultura maker
transforme o ambiente educacional, preparando os alunos para os desafios do século XXI

de maneira inovadora e significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa revelou que a cultura maker tem um impacto significativo
na educacdo ao promover o desenvolvimento do pensamento criativo e das competéncias
essenciais para o século XXI, como resolucdo de problemas, colaboracdo e pensamento

critico. Os resultados destacam que, apesar do desconhecimento inicial de muitos
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professores sobre a abordagem maker, hd uma visdo amplamente positiva sobre seus
beneficios para a formacéo dos alunos.

As experiéncias relatadas pelos educadores indicam que, quando bem integradas
ao curriculo, as atividades maker podem transformar o ambiente escolar, incentivando a
experimentacdo e a aprendizagem ativa. Isso confirma a relevancia da cultura maker
como uma ferramenta pedagdgica inovadora, que desafia os métodos tradicionais de
ensino e prepara os alunos para um mundo cada vez mais complexo e dindmico.

No entanto, a pesquisa também aponta que a implementacao da cultura maker
enfrenta desafios significativos, especialmente em escolas publicas, onde a falta de
recursos materiais, a auséncia de capacitacdo docente e o tempo limitado no curriculo
dificultam a adocdo plena dessa metodologia. Esses obstaculos reforcam a necessidade
de investimentos continuos em infraestrutura e formacdo de professores para que a cultura
maker se consolide de forma eficaz no contexto educacional brasileiro. A superacao
dessas barreiras é essencial para garantir que todos os alunos, independentemente de sua
origem socioecondmica, possam se beneficiar das praticas maker, que estimulam a
criatividade e a inovacao.

Os achados deste estudo contribuem para o campo da educacdo ao oferecer
insights valiosos sobre como a cultura maker pode ser integrada ao curriculo escolar de
forma significativa. No entanto, destaca-se a necessidade de novas pesquisas que
aprofundem a investigacdo sobre as melhores estratégias para superar os desafios
identificados e expandir o uso da cultura maker nas escolas.

Estudos futuros poderiam explorar a aplicagéo da cultura maker em diferentes
contextos educacionais, avaliando seu impacto a longo prazo no desempenho académico
e no desenvolvimento pessoal dos alunos. Além disso, é importante promover dialogos
continuos entre educadores, gestores e formuladores de politicas pablicas para viabilizar
a adocdo de préticas inovadoras que atendam as demandas do século XXI.

Por fim, a pesquisa reafirma o papel fundamental da cultura maker na
transformacéo da educagdo, incentivando uma abordagem metodologica ativa que coloca
os alunos como protagonistas de seu proprio aprendizado. A integragdo da cultura maker
no ambiente escolar, além de alinhar-se aos principios da BNCC, representa uma
oportunidade de renovar praticas pedagdgicas e fortalecer o vinculo entre o conhecimento
teorico e a aplicagéo pratica. Espera-se que este estudo inspire educadores e pesquisadores
a continuar explorando e implementando abordagens maker, promovendo uma educagéo

mais dindmica, inclusiva e preparada para enfrentar os desafios do futuro.
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