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RESUMO

A utilizacdo de materiais didaticos para a dinamizacdo das aulas, ¢ amplamente discutida no
campo educacional, tendo em vista seu potencial para tornar o processo de ensino mais dindmico,
interativo e significativo, contribuindo para o engajamento dos estudantes e favorecendo a
construcdo ativa do conhecimento. Contudo, observa-se uma caréncia de disponibilidade destas
de ferramentas pedagogicas nos acervos didaticos de muitas instituicdes de ensino da rede
publica. Nesse contexto, este trabalho objetivou desenvolver um acervo didatico interdisciplinar,
utilizando a cultura e ensino maker. O trabalho foi desenvolvido na EMEF Iraci Rodrigues de
Farias Melo, através do Lise - Laboratorio de Inovacdo e Sustentabilidade
Educacional em Mogeiro-PB, com estudantes do 7° ano. Durante as aulas de ciéncias, os discentes
puderam conhecer as bases da educagcdo maker através da andlise e reflexdo da importancia dos
acervos de materiais didaticos e da inser¢do de novas tecnologias e espacos cientificos no
ambiente escolar. Apds as discussoes realizadas os alunos foram introduzidos a cultura Maker,
desenvolvendo a noc¢do de que consigam modificar, consertar ou construir objetos. Diante disso
os alunos iniciaram a coleta de material reciclavel para o desenvolvimento de pegas didaticas
através de campanhas de coleta nas escolas do municipio, permitindo a criagcdo de um acervo de
15 pecas didaticas multidisciplinar e sustentavel, alinhadas a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), albergando os componentes de Ciéncias, matematica, geografia, lingua portuguesa e aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), em especial o ODS 4 (Educagdo de
Qualidade) e 0 ODS 12 (Consumo ¢ Produgdo Responsaveis). A insercdo da cultura maker no
ambiente escolar, mostrou-se uma estratégia eficaz para estimular a aprendizagem ativa, a
interdisciplinaridade e a consciéncia socioambiental. A criagdo de um acervo didatico contribuiu
para a ampliacdo dos recursos pedagogicos da escola e evidenciando o potencial transformador
de praticas alinhadas 8 BNCC e aos ODS.

INTRODUCAO

A utilizacdo de materiais didaticos para a dinamizacdo das aulas, ¢ amplamente
discutida no campo educacional, tendo em vista seu potencial para tornar o processo de
ensino mais dindmico, interativo e significativo (Torres, C. R; 2021). Quando utilizados,

esses recursos tornam as aulas mais dindmicas, favorecem a participagao ativa dos alunos
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e possibilitando a compreensdo de conceitos abstratos de forma concreta e significativa
(SILVA & BIANCO, 2020). Ampliando as possibilidades de trabalho do professor,
contribuindo para praticas pedagogicas mais interativas e contextualizadas com a
realidade dos estudantes.

Entretanto, a realidade de muitas escolas, sobretudo da rede publica, ainda ¢
marcada pela escassez de materiais didaticos adequados (OECD, 2021, p. 74). Essa
caréncia limita a aplicagcdo de metodologias inovadoras e restringe a aprendizagem a
préticas tradicionais baseadas apenas na exposicio tedrica (SOUZA NOBREGA ET AL.,
2020). Tornando o ensino menos atrativo e o desenvolvimento de habilidades previstas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sendo necessario buscar alternativas que
possibilitem aos educadores e estudantes a criagao de recursos proprios, acessiveis e
pedagogica e ambientalmente sustentaveis.

Nesse contexto, a cultura maker surge como uma proposta inovadora e
transformadora para a educacdao. Baseada no principio do “faca vocé mesmo”, essa
abordagem valoriza a criatividade, o trabalho colaborativo e o aprendizado pela pratica
(IOANNOU ET AL; 2025). Ao ser integrada ao ambiente escolares, a cultura maker
contribui para que estudantes e desenvolvam solugdes criativas para problemas reais,
entre elas a produ¢do de materiais didaticos com o uso de recursos acessiveis e reciclaveis.

A inser¢do da cultura maker na educagdo ndo apenas supre a caréncia de recursos
pedagogicos, mas também promove uma formacdo mais ampla, pautada na
sustentabilidade através do desenvolvimento de competéncias para o século XXI
(LARSON, E.A.P. 2024). Ao incentivar a constru¢do de materiais didaticos a partir da
reutilizacdo de objetos e do uso consciente de recursos, essa abordagem contribui para o
alcance dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), em especial o ODS 4,
educagdo de qualidade, e o ODS 12, relacionado ao consumo e produgdo responsaveis.
Dessa forma, o ato de “fazer” transforma-se em uma experiéncia educativa significativa,
que une teoria, pratica e responsabilidade ambiental.

Nesse contexto, este trabalho objetivou desenvolver um acervo didatico
interdisciplinar, utilizando a cultura e ensino maker, capaz de potencializar o processo de
ensino-aprendizagem. buscando compreender de que forma essa pratica pode incentivar
o protagonismo estudantil, fortalecer a interdisciplinaridade e ampliar o acesso a recursos

pedagdgicos nas escolas publicas.

METODOLOGIA
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A pratica foi desenvolvida na EMEF Iraci Rodrigues de Farias Melo, utilizando o
Laboratorio de Inovagao e Sustentabilidade Educacional (LISE) e envolvendo estudantes
do 7° ano do Ensino Fundamental. A metodologia foi estruturada em etapas que
integraram teoria e pratica de forma progressiva e colaborativa. A primeira etapa consistiu
na realizacdo de aulas expositivas dialogadas e rodas de conversa voltadas a discussao
sobre a importancia dos materiais didaticos no processo de ensino-aprendizagem,
destacando o potencial da tecnologia e da inovagdo como ferramentas de apoio a
construcdo do conhecimento. Nesse momento, os alunos foram introduzidos aos
principios da cultura maker, enfatizando a aprendizagem baseada na experimentagdo, na
autonomia e na criatividade, além de refletirem sobre a relacao dessa abordagem com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), em especial o ODS 4 (Educagao de
Qualidade) e o ODS 12 (Consumo e Produ¢do Responsaveis).

Na etapa seguinte, os estudantes foram instigados a observar criticamente o
ambiente escolar e¢ doméstico, identificando materiais reciclaveis e reutilizaveis
disponiveis em seu entorno. Essa fase buscou promover a consciéncia ambiental e o
pensamento sustentavel, levando os alunos a refletirem sobre praticas de consumo e
descarte, bem como sobre as possibilidades de transformacao criativa desses recursos em
objetos educativos.

Em seguida, foram promovidas oficinas praticas interdisciplinares no LISE.
Nelas, os discentes, organizados em grupos, planejaram, projetaram e construiram
prototipos de materiais didaticos voltados ao apoio das disciplinas curriculares. O
processo envolveu desde a elaboragdo de esbogos e testes de viabilidade at¢ a montagem
e aperfeigoamento dos produtos finais, estimulando o trabalho em equipe, a resolucao de
problemas e a aplicagdo de conhecimentos cientificos e tecnologicos de forma
contextualizada.

Por fim, os prototipos desenvolvidos foram testados e apresentados em sala de aula,
permitindo a troca de experiéncias entre os grupos € a avaliacdo coletiva dos resultados.
Essa tltima fase consolidou o aprendizado, evidenciando o potencial da cultura maker e
do uso de materiais sustentdveis como estratégias pedagogicas inovadoras, capazes de

integrar teoria, pratica e consciéncia socioambiental no contexto escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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O processo favoreceu o protagonismo estudantil, a criatividade, o
pensamento critico e o trabalho em equipe, a0 mesmo tempo em que promoveu a
sustentabilidade e demonstrou o potencial da cultura maker como estratégia enriquecer
as praticas pedagdgicas no ensino publico, resultando na criagdo de um acervo didatico
sustentavel com 22 pecas interdisciplinares, alinhadas as 26 habilidades da BNCC, que

passaram a integrar efetivamente o cotidiano da EMEF Iraci Rodrigues de Farias Melo.

Tabela 1: Habilidades da BNCC desenvolvidas
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A insercdo da cultura maker estimulou a criatividade, a autonomia, o
protagonismo ¢ o trabalho colaborativo dos estudantes, refletindo-se no aumento do
numero de protdtipos produzidos (de 15 para 22) e na melhoria da participacao e da
frequéncia escolar, impactando diretamente 195 alunos, demonstrando como a cultura
maker contribui positivamente para o desenvolvimento de praticas criativas, através de

uma postura critica e reflexiva (GONDIM; 2023).

Mais do que resultados quantitativos, a pratica revelou um potencial significativo
de replicabilidade e continuidade. Por utilizar materiais reciclaveis de baixo custo e
envolver a comunidade escolar em todas as etapas, desde a coleta até a constru¢dao dos
prototipos, o projeto permite adaptagdo em diferentes contextos educacionais e pode ser
ampliado ao longo do tempo, acompanhando novas demandas curriculares, evidenciando
a dimensao de sustentabilidade da cultura maker, com forte interesse em explorar a
producdo e mateiras didaticos através da, reutilizagdo de materiais e consciéncia
socioambiental em ambientes onde os discentes estdo inseridos (Yan, Z., Dhaygude, M.

S., & Peng, H. 2025)
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A avaliacdo foi conduzida de forma continua e qualitativa, por meio de
observagdes em sala, registros fotograficos, monitoramento da frequéncia e analise da
evolugdo dos estudantes nas oficinas. Os resultados evidenciam o desenvolvimento de
competéncias essenciais previstas na BNCC, como resolugio de problemas, pensamento
critico, consciéncia socioambiental e cooperagdo. O fortalecimento das parcerias com
familias, comunidade e institui¢des locais potencializou o alcance da iniciativa e garantiu
sua sustentabilidade a longo prazo, consolidando-a como uma pratica pedagodgica
inovadora, interdisciplinar e transformadora, com alto potencial de expansdo em outras

escolas publicas, tendo (Davies et al; 2025).

Além disso, o fortalecimento de parcerias com familias, comunidade e institui¢des
locais potencializou o alcance da iniciativa e garantiu sua sustentabilidade a longo prazo,
consolidando-a como uma pratica pedagogica inovadora, interdisciplinar e

transformadora, com alto potencial de expansdo em outras escolas publicas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida demonstrou que a insercdo da cultura maker no
contexto escolar configura-se como uma estratégia pedagogica inovadora e de alto
impacto para o fortalecimento das praticas educativas na rede publica. Através da
construcdo de materiais didaticos sustentaveis, foi possivel integrar teoria e pratica,
estimular o protagonismo estudantil e promover o engajamento dos discentes em
atividades que exigem criatividade, colaboragdo e pensamento critico.

Além disso, a metodologia baseada no “faca voc€ mesmo” (do it yourself)
reafirmou o potencial da cultura maker como caminho para a democratizacdo do acesso
a inovacado e a tecnologia no ambiente escolar, possibilitando que estudantes de diferentes
realidades socioecondmicas se tornem agentes ativos na constru¢do do conhecimento e
na transformacao do espaco educativo.

Portanto, conclui-se que a integracao da cultura maker ao processo de ensino-
aprendizagem representa uma oportunidade concreta de inovacao educacional, capaz de
aliar sustentabilidade, interdisciplinaridade e protagonismo estudantil. A experiéncia
realizada na EMEF Iraci Rodrigues de Farias Melo constitui um exemplo inspirador de
como a educagdo publica pode reinventar suas praticas, transformando limitagdes em
possibilidades criativas e sustentaveis, alinhadas aos principios da BNCC e aos Objetivos

de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).
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