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RESUMO

O artigo trata da revisdo de literatura sobre a teoria do desenvolvimento cognitivo do
epistemologo Jean Piaget, na abordagem educacional maker. A énfase da reflexdo esta
na aprendizagem pratica, resolucdo de problemas e a criatividade, através da construgdo
de projetos tangiveis. Por meio de um didlogo discursivo embasado nas contribuicdes
teoricas de Piaget (1990), o artigo em questdo propde analisar os conceitos de
assimilagdo, acomodacdo e adaptacdo, por meio da perturbacdo e equilibragdao, na
relacdo intrinseca com as praticas educacionais maker. A metodologia inclui pesquisas
bibliograficas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes (BDTD) e adota a
abordagem investigativa, por meio da abordagem maker no contexto educacional
contemporaneo. Ao examinar essa interconexao, o artigo destaca a importancia de
desafiar os alunos com tarefas que estejam ligeiramente além de seu nivel atual para
promover o desenvolvimento cognitivo e intelectual, a partir de desafios. A integragdo
entre a teoria Construtivista de Piaget (1970) e o Construcionismo de Papert (1993),
com a abordagem educacional maker, representam um ponto de convergéncia
extremamente promissor para os educadores. Em uma perspectiva hibrida, os
educadores e os alunos podem configurar ambientes de aprendizagem dinamicos que
ndo apenas potencializam o desenvolvimento cognitivo, mas também fomentam o
pensamento critico e a resolucdao de problemas entre os participantes. Assim, podemos
repensar as praticas pedagogicas no ensino fundamental da educagao basica.

Palavras-chave: Desenvolvimento cognitivo, Abordagem Educacional Maker,
Constru¢ao do conhecimento.

INTRODUCAO

A epistemologia do desenvolvimento cognitivo de Piaget (1970) buscou responder
as seguintes perguntas: Como ¢ possivel alcangar o conhecimento? Conhecimento de
qué? Suas pesquisas resultaram no Construtivismo, que compreende o conhecimento na
construcdo pelo sujeito através de etapas desencadeadas no momento em € perturbado

pelo seu objeto de conhecimento. Para o epistemodlogo, a construcdo do conhecimento
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ocorre através de estagios da acdo cognitiva e do pensamento. A ideia de “constru¢do”
resulta do afastamento do empirismo e do apriorismo. Ainda, sobre a constru¢ao do
conhecimento, Piaget (1976) entende que este ndo estd nem no sujeito-organismo,
tampouco no objeto-meio, mas ¢ decorrente das continuas interagdes entre os dois.
Assim, todo o pensamento se origina na agao, e para se conhecer a génese das operacdes

intelectuais ¢ imprescindivel a observagdo da experiéncia do sujeito com o objeto.

Becker (2012, p. 14) afirma que: “Toda pedagogia ¢ legitimada por uma
epistemologia, ou seja, por uma crenga sobre a génese e¢ o desenvolvimento do
conhecimento”. Assim, o construtivismo, que v€ o conhecimento como uma constru¢ao

ativa do sujeito, encontrou ressonancia na educagdo maker.

Conforme Blikstein, Valente e Moura:

A educagdo maker, com seu foco na implantacao de atividades que combinam
ciéncia e tecnologia (tanto com relagdo a espagos quanto a temas
curriculares), ¢ um novo capitulo nessa historia. No entanto, essa educacao
estd baseada em uma série de tecnologias digitais cuja integracdo na sala de

aula, ha décadas, encontra dificuldades (2020, p. 525).

A educacao maker, oriunda da Cultura Maker, ¢ caracterizada pela énfase na
aprendizagem "mdo na massa" e na resolugdo de problemas através da criagdo de
projetos tangiveis. Ela se alinha aos principios piagetianos ao promover um ambiente de
experimentacdo, onde o erro € a tentativa sao vistos como partes integrantes do processo
de desenvolvimento cognitivo. Nessa abordagem, os alunos sdo incentivados a criar,
explorar e solucionar problemas de maneira autbnoma, proporcionando um espago para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o pensamento critico e a

criatividade.

O artigo tem como objetivo revisar a literatura sobre a teoria do desenvolvimento
cognitivo de Jean Piaget (1970) e explorar sua relagdo com a abordagem educacional
maker. Em particular, busca-se examinar a interconexao entre os conceitos piagetianos
de perturbacao e equilibragdo com as praticas de ensino em espacos maker, destacando
como esses ambientes desafiadores promovem o desenvolvimento intelectual ao
estimular tarefas que estejam ligeiramente além do nivel atual de conhecimento dos

alunos.
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Para tanto, a metodologia adotada incluiu uma pesquisa bibliografica com foco
nas obras de Piaget (1970), explorando o potencial da convergéncia entre a
epistemologia construtivista e a abordagem educacional maker aplicada ao contexto

educacional contemporaneo.

A seguir, sdo apresentados a metodologia, referencial tedrico e os resultados da
pesquisa, que indica o impacto da abordagem maker sobre o desenvolvimento
cognitivo, com destaque para o protagonismo dos alunos e o papel do professor. Por fim
serdo apresentadas as conclusdes sobre como essa integragdo tedrico-metodologica
oferece um caminho para educadores que buscam aliar a teoria do desenvolvimento

cognitivo a praticas pedagogicas inovadoras e interativas.

METODOLOGIA

A presente pesquisa seguiu uma abordagem qualitativa de revisdo bibliografica.
Conforme Gil (2008, p. 50), a pesquisa bibliografica ¢ “desenvolvida a partir de
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Nesta
pesquisa, foi feita a analise de obras e artigos que discutem a teoria do desenvolvimento

cognitivo de Jean Piaget (1970) e sua relagdo com a abordagem educacional maker.

O objetivo central foi analisar os conceitos de assimilacio, acomodacio e
adaptacdo, por meio da perturbacio e equilibragio, na relacdo intrinseca com as
praticas educacionais maker. O estudo foi conduzido em duas etapas: a primeira
envolveu a selecdo de fontes tedricas de Piaget (1970) e a abordagem educacional
maker. A segunda etapa utilizou a base de dados: Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagoes (BDTD), com o filtro dos descritores: educagdo maker, maker e

construtivismo, a partir de 2015.

A técnica de andlise de contetido, conforme Bardin (2016), foi empregada para
identificar padrdes e relagdes entre os conceitos de Piaget (1970) e as praticas maker,
pois, conforme Bardin (2016, p. 38), "na Andlise de Conteudo interessa tanto as
condi¢des de quem produz a mensagem (o emissor € seu contexto), quanto de quem a
recebe e os efeitos que ela produz". Desta forma foram desenvolvidas trés etapas:

pré-andlise, exploracdo do material, tratamento dos resultados e interpretacao.
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Os dados coletados na pesquisa foram organizados e categorizados de acordo com

o referencial sobre a Epistemologia Genética de Jean Piaget - assimilacio,
acomodacao e adaptacio, perturbacio e equilibracio - e sobre a Abordagem Maker
praticas educacionais, pensamento computacional e o fazer. A selegdo dos
materiais seguiu critérios de relevancia e atualidade, com a inclusdo de textos
publicados a partir de 2015 que abordassem diretamente a interseccdo entre o
construtivismo € a abordagem educacional maker. A andlise contemplou essas praticas
que potencializam o desenvolvimento cognitivo dos alunos, especialmente em

ambientes que promovem o fazer do estudante e a resolug¢do de problemas.

REFERENCIAL TEORICO

A Epistemologia Genética de Jean Piaget (1970), converge com abordagens
educacionais contemporaneas que colocam o aluno no protagonismo da constru¢do do
conhecimento. O Construtivismo se baseia na ideia de que o conhecimento ¢ construido
pelo aluno (agdo cognitiva), em interagdo com o objeto, em vez de ser meramente
transmitido pelo professor ao aluno (passivo). Assim, configuramos o seguinte

esquema:

0 OBJETO

----------

0 SUJEITO

Fonte: Autoria propria, 2024.
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A construcdo do conhecimento inicia-se quando o sujeito e o objeto se perturbam
mutuamente. Essa perturbagdo desafia os esquemas cognitivos pré-existentes do sujeito.
Ao se deparar com um novo objeto ou desafio, o sujeito ¢ desequilibrado, o que o
impulsiona a buscar novas formas de compreensao, acomodagao, ¢ a adaptacdo a nova

realidade, criando, assim, um ciclo continuo de aprendizado.

A partir dessa interagdo, o sujeito realiza os processos de assimilacdo e
acomodacdao. Na assimilacdo, ele tenta incorporar as novas informacdes em seus
esquemas ja existentes, ajustando-as ao seu conhecimento atual. Quando isso ndo ¢
suficiente, na acomodacdo, o sujeito modifica cognitivamente seus esquemas para
integrar o novo conhecimento. Esses processos, em conjunto, permitem ao sujeito
ajustar-se cognitivamente e construir uma compreensao mais elaborada do mundo ao
seu redor. Dessa forma, ele se adapta aquilo que inicialmente o perturbou, encontrando

o equilibrio cognitivo.

O desenvolvimento cognitivo ocorre em diferentes estagios, do sensorio-motor ao
operatorio formal, nos quais a capacidade de raciocinio ldgico e abstrato vai sendo
progressivamente aperfeigoada. Ao longo da vida, o sujeito passa por constantes ciclos
de desequilibrio e busca o equilibrio por meio da adaptagdo, alcangcando niveis mais

sofisticados de pensamento e entendimento. Assim se da a constru¢do do conhecimento.

Dessa forma, o desenvolvimento cognitivo ndo ¢ passivo, mas sim um processo
ativo de construcao, onde o sujeito ¢ protagonista. Essa perspectiva se distancia das
abordagens educacionais tradicionais, que veem o aluno como receptor passivo de
conhecimento. Conforme Piaget:

O conhecimento resultaria de interagdes que se produzem a meio caminho
entre os dois: sujeito e objeto dependendo, portanto, dos dois a0 mesmo

tempo, mas em decorréncia de uma indiferenciagdo completa, ¢ ndo de
intercambio entre formas distintas. (1970, p.133).

O Movimento Maker, fundamentado na cultura do "faga vocé mesmo" (Do-it-Yourself
- DIY), promove a ideia de que qualquer pessoa € capaz de construir, consertar e
modificar objetos. Nessa perspectiva, a educacdo maker defende que, por meio da
criagdo de projetos tangiveis, o conhecimento ¢ construido de forma ativa e
significativa. Para Freire (1980, p. 39), “[...] a educacdo deve permitir ao homem
construir-se como pessoa, transformar o mundo, estabelecer com os outros homens

relagdes de reciprocidade, fazer a cultura e a historia”. Assim, a educagdo maker,
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enquanto abordagem educacional, promove a resolu¢do de problemas concretos
(perturbacdes) e possibilita a superacdo das perturbacdes (equilibragdo) para a

construgdo do conhecimento, por meio da criacdo de artefatos.

Segundo Raabe (2016), estamos vivendo no campo pedagogico um periodo de
valorizagdo de vertentes educacionais, que incentivam o protagonismo do aluno no
ambiente educacional. A interconexdo entre o Construtivismo de Piaget (1970) e o
Construcionismo de Papert (1993) representa um ponto de convergéncia nessa

perspectiva de educacao contemporanea.

Papert (1993), inspirado pelas teorias de Piaget (1970), propds que a aprendizagem
se torna mais significativa quando o aluno estd envolvido na criagdo de um artefato.
Segundo Blikstein (2018), o principio dessa articulacdo estd na aprendizagem baseada

na constru¢ao do conhecimento.

O construcionismo, portanto, vai além do construtivismo ao destacar a importancia
de criar e manipular objetos reais ou digitais, como forma de refletir e aprender. Papert
(1991, p. 1) defende que: “as criancas aprendem melhor quando estdo ativamente
engajadas na construcao de algo externo e compartilhavel, seja um castelo de areia, uma
maquina, um programa de computador, ou um livro.” Essa abordagem, aplicada em
makerspaces, desafia o status quo da educagdo tradicional ao reconfigurar o papel dos

alunos como construtores do conhecimento.

Os ambientes maker ou makerspaces sao exemplos concretos de como os
principios piagetianos e papertianos podem ser aplicados na pratica. Em um
makerspaces, os alunos sdo encorajados a interagir diretamente com problemas do
mundo real, utilizando ferramentas tecnologicas para projetar, construir e testar suas

solucdes. Segundo Soster :

O ambiente maker é respeitoso, inclusivo, colaborativo, flexivel, LFHCWW?,
considera os ambientes fisico e digital, aberto a comunidade, nio restrito ao
espago. Ja os recursos estdo disponiveis e acessiveis aos participantes;
recursos para fabricagdo, computacdo fisica, programacio, abrange materiais
diversos e recursos especiais para educacdo como micromundos e 0s proprios
projetos dos alunos; a Internet é considerada fonte de informacao e instrucao.
A tecnologia é entendida como material de construgio, ferramenta de
expressdo e deve ser desenvolvida considerando LFHCWW.(2019. p,55)

3 LFHCWW: Low Floor, High Ceiling and Wide Walls (em portugués: piso baixo, teto alto,
paredes largas).
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O espago Maker potencializa o processo de equilibracao Piaget (1970), de forma
continua, a medida que os alunos assimilam novas informacdes e ajustam suas
estratégias cognitivas (acomodag¢do). Esse ciclo constante de tentativa, erro e ajuste ¢
fundamental para o desenvolvimento das operagdes formais, que, segundo Piaget

(1970), sdo essenciais para o pensamento abstrato e hipotético.

A Educagdo Maker, ao configurar um ambiente de experimenta¢do e inovacao,
promove tanto o desenvolvimento cognitivo quanto socioemocional dos alunos,
valorizando a autonomia, o protagonismo e o trabalho em equipe. Esses elementos
representam um distanciamento em relagdo aos métodos tradicionais de ensino, na
educacdo maker o erro € visto como parte do processo de aprendizado e ndo como falha.
Para Soster, o professor maker é:

um eterno aprendiz, inspirando o alunado a partir de suas atitudes de cientista
do aprendizado; segue o lema “fazer para ndés mesmos o que fizermos para os
alunos”; desenvolve atividades que encorajam a coinspirac¢do, cocritica, a
autonomia, empatia e a responsabilidade nos alunos; estimula os educandos a

compartilharem seus conhecimentos e habilidades; ¢ refratario a visdo de
autoridade do conhecimentol...].(2019 p,56)

A epistemologia de Piaget (1970), em conjunto com a teoria de Papert (1993),
oferece uma base teorica para a Educagdo Maker nas escolas, promovendo a constru¢ao
do conhecimento, seja pela interagdo com o meio ou pela criagdo de artefatos. A
convergéncia entre essas teorias propde uma mudanga significativa no campo
educacional, valorizando a ac¢do cognitiva do aluno no processo de aprendizagem e
oferecendo uma alternativa para praticas pedagogicas desenvolvendo a capacidade de

inovacao e autonomia dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Foram selecionadas sete pesquisas para compor o corpus investigativo!. Além das
leituras dos tedricos reportados no referencial, nessa organizacdo, foram excluidos os
estudos que nao se alinhavam ao tema central desta pesquisa e que ndo apresentavam

metodologias e resultados claros.
Segundo Bardin (2016), o corpus de investigagdo consiste nos textos ou
documentos que serdo examinados para identificar temas, codificar informacdes e

interpretar os resultados. O quadro abaixo ¢ uma sintese desses documentos com o titulo

* As bases utilizadas foram a BDTD ¢ o Google Académico.
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do trabalho, autores, palavras - chave, pratica desenvolvida, objetivo da pesquisa e

principais resultados encontrados.

Quadro 01-Sintese dos documentos estudados:

Titulo Autores Palavras-chave| Pratica desenvolvida Objetivo Resultado

Arquitetura pedagogica | Karen Selbach | Makerspaces Desenvolvimento de[ Mostrar o potencial| Identificou-se o
para aprendizagem em | Borges, Carlos| educacionais e | uma arquitetura dos makerspaces potencial dos espacos
makerspaces Sebastido arquitetura pedagdgica baseada | como ambientes de| makers para o
educacionais. Menezes, Léa | pedagogica em tecnologias aprendizagem e desenvolvimento de

da Cruz digitais. construgdo do criatividade e

Fagundes conhecimento. aprendizado ativo.
A teoria de Jean Piaget | Karen Selbach | Inovacao, Uso da teoria de Explorar como os | Evidenciou-se a
como principio para o Borges, Léa da| invengdo, Piaget para explicar | mecanismos importancia dos
desenvolvimento das Cruz Fagundes| mecanismos 0s mecanismos cognitivos mecanismos piagetianos

Karen Selbach
Borges

e
interatividade.

ambientes digitais

praticas

pedagdgicas

inovagdes. cognitivos e cognitivos na descritos por Piaget| no desenvolvimento de
Piaget. criagdo. podem impulsionar| inventores.
a inovagao.
The use of Karen Selbach | Pensamento Estudo de caso sobre | Explorar como o Demonstrou-se a
computational thinking | Borges, Carlos | computacional,| a aplicacdo do pensamento importancia do
in digital fabrication Sebastido fabricagao pensamento computacional pensamento
projects. Menezes, Léa | digital e computacional em pode ser utilizado | computacional no
da Cruz cultura maker. | projetos. na fabricagdo desenvolvimento de
Fagundes digital. habilidades praticas.
Arquiteturas Carlos Educagdo a Desenvolvimento de | Explorar o uso de | Propostas pedagogicas
pedagdgicas para Sebastido distancia e uma arquitetura tecnologias digitais| eficazes para uso em
educagdo a distancia: Menezes, tecnologias pedagdgica para na cria¢do de educagdo a distancia,
concepgdes e suporte Maria José S. | digitais e EAD. arquiteturas fundamentadas em
telematico Carvalho, telematica. pedagogicas para Piaget e Freire.
Rogério EAD.
Aparecido
Nevado
A teoria de Jean Piaget | Karen Selbach | Inovacao, Criacdo de um ciclo | Investigar como o | FabLabs mostraram-se
aplicada a Borges, Léa da| FabLabs, de aprendizagem modelo de Piaget ambientes eficazes para
aprendizagem criativa | Cruz Fagundes| Piagete baseado na interagdo | pode fomentar a o desenvolvimento de
em FabLabs construtivismo.| e criagdo de artefatos | criatividade em habilidades cognitivas e
espagos de criativas.
fabricagdo digital
Aplicando arquiteturas | Carlos Arquiteturas Aplicagdo de Examinar o uso de | Constatou-se que a
pedagdgicas em objetos| Sebastido pedagogicas, arquiteturas objetos digitais interacdo com objetos
digitais interativos. Menezes, objetos digitais| pedagdgicas em interativos em digitais facilita a

construgdo ativa do
conhecimento.

Fonte: Autoria propria,2024.
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A partir dos resultados das pesquisas analisadas, observa-se que a integracdo entre
os conceitos da epistemologia genética de Piaget (1970) e a abordagem educacional

maker oferecem uma perspectiva inovadora para a educacao no século XXI.

Percebemos que o termo "inovagdo" ¢ frequentemente utilizado com significados
variados e, em alguns casos, sem uma definicdo clara. Muitos textos empregam a
" - L - - .

palavra "inovacao" com o intuito de adjetivar praticas ou processos educacionais que se

apresentam como contraponto as abordagens mais tradicionais. Em outros contextos, o

uso do termo "inovagdo" serve mais como uma estratégia de marketing, com o objetivo

de promover uma ideia, produto ou destacar uma instituicdo, sem necessariamente

representar uma mudanga real ou substancial. Em corroboracdo com as construcdes
dessa pesquisa, Carbonell (2002, p. 20) traz o conceito de inovagao na educagdo como:

[...] intervencdes, decisdes e processos, com certo grau de intencionalidade e

sistematizagdo, que tratam de modificar atitudes, ideias, culturas, contetudos,

modelos e praticas pedagdgicas. E, por sua vez, introduzir, em linha

renovadora, novos projetos e programas, materiais curriculares, estratégias de

ensino e aprendizagem, modelos didaticos e outra forma de organizar e gerir
o curriculo, a escola e a dindmica da classe (2002, p. 19).

A partir dessa defini¢do, observamos que o conceito envolve uma transformacao
intencional e sistematica das praticas pedagogicas, com foco na renovacdo de
estratégias, conteudos e dindmicas educacionais. No construtivismo de Piaget (1970),
assim como na abordagem educacional maker, ressaltam a necessidade de uma
reformulagcdo nas formas de ensinar e aprender, especialmente ao promover a acao
cognitiva do aluno na constru¢do do conhecimento. Essa convergéncia de ideias aponta
para a relevancia dos ambientes maker, onde o aprendizado acontece por meio da

experimentacao e cooperagao.

No século XXI, imerso em metodologias educacionais que, por vezes, ofertam a
inovacdo de forma obtusa, a abordagem maker se destaca ao convergir com o
construtivismo € o construcionismo, oferecendo experiéncias significativas que

potencializam a constru¢ao do conhecimento.

A base construtivista de Piaget (1970), complementada pelo construcionismo de
Papert (1993), reforca os caminhos pedagodgicos que conduzem a abordagem
educacional maker. O construcionismo enfatiza a importancia da construcdo do

conhecimento, onde o aprendiz se engaja na produgdo de artefatos que expressam sua
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compreensdo do mundo (signiﬁcados). A partir das pesquisas analisadas evidenciamos a
compreensdo na relagdo entre assimilagdo, acomodacdo e adaptacdo, conforme Piaget
(1970), desencadeado pela perturbacdo e equilibragao a partir da pesquisa de Pasqual
Janior (2018). Entende-se a constru¢do do conhecimento na medida em que o sujeito
integra novas informacdes (assimilagdo) e ajusta suas estruturas cognitivas para lidar
com novos desafios (acomodag¢do), alcangando um estado de equilibrio por meio da

adaptacao.

Sobre a Abordagem Maker as pesquisas indicam as praticas educacionais como
inovadoras nas pesquisas de Borges e Fagundes (2016) que percebe que os ambientes
makers ou makerspaces sdo ambientes em que o erro (perturbacdo) ¢ valorizado como
parte fundamental do processo de aprendizagem, permitindo que os alunos reorganizem
(equilibragdo) suas estruturas cognitivas por meio da experimentagao (acao cognitiva) e

da reflexdo critica.

O pensamento computacional ¢ evidenciado como uma estratégia pedagdgica para
desenvolver o raciocinio logico e a compreensdo dos alunos sobre conceitos
matematicos, mesmo sem o uso de computadores, segundo a pesquisa de Romero e
Schimiguel (2020). Pasqual Junior (2018) corrobora que pensamento computacional
pode ser desenvolvido através de atividades online e offline, embora destaca as

dificuldades estruturais e tecnoldgicas no ensino.

O fazer, diretamente relacionado ao maker, ¢ definido nas pesquisas de Bozolan
(2021) e Almeida (2020),como um processo de constru¢do de conhecimento, onde os
aprendizes se envolvem na criagdo de artefatos tangiveis. Esse processo ¢ baseado na
experimentacdo, resolucdo de problemas e cooperacdo. A abordagem educacional
maker enfatiza o papel da pratica, permitindo que os estudantes manipulem materiais,
explorem novas tecnologias e experimentem erros como uma oportunidade de
aprendizado. A interacdo com o meio para a perturbagdo, seja através de tecnologias
digitais ou materiais fisicos, fomenta a criatividade, como evidenciado na pesquisa de
Borges, Menezes e Fagundes (2017) sobre a arquitetura pedagdgica para aprendizagem

em makerspaces educacionais.
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As pesquisas analisadas assentem, na totalidade, sobre a importancia da integracao
entre a Epistemologia Genética de Piaget e a abordagem educacional Maker, ressaltando

o protagonismo do aluno na constru¢do do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

A relagdo entre a epistemologia do desenvolvimento cognitivo Piaget (1970) e a
abordagem educacional maker foram discutidas, as resultantes dessa pesquisa sdao
referentes: inovagdo para a educagdo; constru¢do do conhecimento; desafios

metodoldgicos

O aluno como protagonista na constru¢do do conhecimento, a partir de praticas
pedagdgicas que explorem a acdo, criatividade, colaboragdo e reflexdo critica

contribuem para a aprendizagem, representando a inovacao para a educagao.

A abordagem maker, ao incentivar a criagdo de artefatos e a resolugdo de
problemas tangiveis, promove a ag¢do cognitiva dos alunos em um processo dindmico de
experimentacdo, por meio da perturbacao e equilibracio, na assimilacdo, acomodacao e
adaptacao. Nesse contexto o papel do professor ¢ reconfigurado, deixando o papel de
transmissor para ser um propositor de desafios que incentivam a reorganizagdo das

estruturas cognitivas dos alunos.

Por fim, a convergéncia entre a epistemologia genética de Piaget (1970) e o
construcionismo de Papert (1993) dentro da abordagem maker representam um caminho
para o futuro da educagao no século XXI. No entanto, estudos adicionais sdo
necessarios para compreender os desafios da implementacdo dessa metodologia,
especialmente no contexto brasileiro, onde questdes de acesso e equidade tecnoldgica

ainda precisam ser abordadas.
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