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Resumo: O artigo tem por objetivo explorar o papel da linguagem na educacdo maker, destacando
como ela facilita a aprendizagem ativa, a colaboracdo interdisciplinar e a construcdo criativa do
conhecimento. Ao integrar diversas formas de expressao, promove 0 pensamento critico, a utilizagéo de
linguagens técnicas e a aprendizagem autbnoma, capacitando os estudantes a refletir, justificar escolhas
e se engajar em processos de criacdo e experimentacdo. A linguagem torna fécil a interacdo entre
estudantes e educadores, sendo crucial para a colaboragéo, a criacdo de prot6tipos e a resolucdo de
problemas. Na educagdo maker, a comunicagdo é mediada por diferentes formas de linguagem, como a
verbal, ndo verbal, gréfica e até a programacéo, permitindo uma construcédo coletiva de conhecimento.
A linguagem técnica, por exemplo, no contexto de robética ou eletronica, é fundamental para o
entendimento e desenvolvimento de projetos, estimulando o pensamento l6gico e computacional. Além
disso, a reflexdo sobre os processos de cria¢do € enriquecida pela linguagem, permitindo aos estudantes
analisar falhas, justificar escolhas e buscar solucdes. A cultura maker também valoriza a expressao
criativa, usando diversas formas de representacdo, como desenhos, diagramas e programacgdo de
dispositivos. Essas abordagens multimodais ampliam as competéncias dos estudantes e os tornam mais
aptos a se comunicar em diferentes contextos. Outro aspecto importante € a promogao da aprendizagem
autébnoma, onde a linguagem permite que os estudantes interajam com tutoriais e recursos diversos,
como manuais e videos. A interdisciplinaridade é outro pilar, integrando ciéncias, matematica, design e
tecnologia, com a linguagem sendo o elo que conecta esses saberes. A documentagdo de projetos, como
blogs e videos, também é essencial, promovendo a disseminacdo do conhecimento e incentivando a
troca de saberes dentro da comunidade maker, ao mesmo tempo que desenvolve habilidades de
comunicagao e escrita nos estudantes.
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Introducéo

A linguagem, conforme a perspectiva de Bakhtin, desempenha um papel importante nas
praticas pedagogicas da cultura maker ao ser entendida como um meio de construcdo do saber
por meio do dialogo e da interacdo entre os participantes. No contexto do movimento maker, a
comunicagdo ndo é apenas verbal, mas também envolve a troca de ideias e experiéncias na
criagédo de projetos, o que promove uma aprendizagem colaborativa e ativa. Blikstein (2014) e
Fernandes (2020) enfatizam que a linguagem, enquanto instrumento de expressdo e
compreensdo, fomenta a criatividade e a resolucdo de problemas de forma integrada. A
mediacdo do professor, como sugere Lima (2019), é essencial para organizar essas interacdes

de maneira que potencializem o aprendizado, reconhecendo a linguagem como um pProcesso



dindmico e continuo que contribui para o desenvolvimento de competéncias no ambiente
educacional.

A linguagem é um elemento central na educacdo maker, que valoriza o aprendizado
pratico e experimental, promovendo a construgdo, criacdo e invencdo de forma colaborativa.
Nesse contexto, a linguagem ndo se restringe apenas & comunicagdo verbal ou escrita, mas se
expande para outras formas de expressdo, como a linguagem visual, a programacéo e até a
linguagem do movimento corporal. Essas diversas formas de linguagem desempenham papéis
essenciais no processo pedagogico, especialmente quando os estudantes se envolvem em
projetos que exigem interacdo com materiais, tecnologias e processos criativos.

Na cultura maker, a linguagem desempenha um papel de colaboracdo fundamental para
0 sucesso de projetos, e a comunicacado eficiente entre os participantes é indispensavel. O uso
da linguagem, tanto verbal quanto ndo verbal, facilita a troca de ideias, a resolucdo de problemas
e a construgéo coletiva de conhecimento. Ao trabalhar em grupo, 0s estudantes precisam se
comunicar de maneira clara e precisa para coordenar suas agoes, seja por meio de discussoes,
explicacOes ou representacdes graficas, como diagramas e protétipos.

Além disso, a linguagem técnica € amplamente explorada na educacdo maker,
especialmente em &reas como robotica, eletronica e design. O aprendizado de linguagens
especificas, como a programacdo de computadores ou o vocabulério técnico utilizado em
processos de fabricacdo, ndo sO capacita os estudantes a interagir com tecnologias complexas,
mas também os prepara para 0 mercado de trabalho. Essa énfase no uso de terminologias
especializadas amplia as habilidades dos estudantes e os prepara para lidar com desafios
técnicos de forma mais eficaz e precisa.

A reflexdo sobre o processo de criacdo € outro aspecto importante, e a linguagem
desempenha um papel importante nesse sentido. Ao descrever suas experiéncias e justificar
suas escolhas, os estudantes desenvolvem habilidades de pensamento critico e de
autoconhecimento, elementos essenciais para a aprendizagem autdbnoma. Essa pratica de
reflexdo e documentacdo dos processos também é incentivada pela criacdo de textos, blogs e
tutoriais, que permitem aos estudantes compartilhar seus conhecimentos com a comunidade
maker e contribuir para o aprendizado coletivo.

Em um ambiente interdisciplinar, onde ciéncias, matematica, artes e tecnologia se
entrelacam, a linguagem é o fio condutor que conecta diferentes areas do saber. Ao articular
conceitos de diversas disciplinas, os estudantes ndo s6 ampliam seu repertorio de
conhecimentos, mas também aprendem a comunicar e integrar essas ideias de maneira coesa.

Dessa forma, a educagdo maker, mediada pela linguagem, ndo apenas promove a inovagao, mas



também prepara os estudantes para os desafios de um mundo cada vez mais interconectado e
exigente em termos de habilidades técnicas e criativas.

Nesse sentido, este estudo parte do seguinte questionamento: Como a linguagem pode
contribuir nas praticas pedagdgicas da cultura maker?

Para tanto, o objetivo geral desse artigo é explorar o papel central da linguagem na
educacdo maker, compreendendo como ela facilita a aprendizagem ativa, a colaboragéo
interdisciplinar e a construcdo criativa do conhecimento, ao integrar diversas formas de
expressao (verbal, escrita, visual, técnica e de movimento), além de promover o
desenvolvimento do pensamento critico, a utilizagdo de linguagens técnicas e o fomento a
aprendizagem autbnoma e continua, capacitando os estudantes a interagir, refletir, justificar

escolhas, analisar falhas e se engajar em processos de criacdo e experimentacao.

Metodologia

A pesquisa fundamenta-se na abordagem qualitativa, que, segundo Minayo (2014),
privilegia a compreensdo dos significados e das relagbes pertinentes no processo de
investigacdo. A metodologia utilizada neste estudo busca explorar as contribuicdes da
linguagem nas praticas pedagdgicas da cultura maker, considerando suas maltiplas dimensdes:
verbal, escrita, técnica e visual. Como aponta Sousa et al. (2018), a escolha do método €
essencial para garantir a qualidade e a relevancia dos dados, sendo uma revisao narrativa de
literatura 0 método principal adotado, pois permite compreender as caracteristicas em sua
complexidade por meio de uma analise reflexiva de fontes bibliograficas selecionadas.

A revisdo narrativa € um tipo de revisao de literatura caracterizada pela flexibilidade e
pela abrangéncia na analise de publicacdes relacionadas a um tema especifico. Segundo Sousa
et al. (2018), trata-se de uma abordagem adequada para a exploragdo de conceitos e teorias,
permitindo ao pesquisador construir uma interpretacdo critica e reflexiva sobre o estado da arte
de determinado campo de conhecimento. Diferentes das revisdes sistematicas, que seguem
protocolos rigorosos e critérios pre-definidos de incluséo e excluséo, a revisao narrativa é mais
ampla e menos estruturada, sendo frequentemente utilizada em pesquisas exploratdrias ou
introdutorias em areas como educacgéo e ciéncias humanas.

Conforme Severino (2013), uma revisdo narrativa permite organizar o conhecimento
existente de forma a identificar lacunas, debater ideias e propor articulag@es tedricas e praticas.

Contudo, devido a sua natureza interpretativa, apresenta limitacGes relacionadas ao risco de



visdo na selecdo e analise das fontes, o que exige do pesquisador rigor critico e fundamentacao
tedrica solida. No contexto do artigo, essa abordagem é utilizada para investigar o papel da
linguagem nas praticas pedagogicas da cultura maker, pois permite integrar diferentes
perspectivas teoricas e praticas sobre as diversas formas de expressdo e sua contribuicdo para a
construcdo do conhecimento.

A pesquisa também se fundamentou nos preceitos metodoldgicos de Gil (2008), que
enfatiza a importancia de uma abordagem estruturada para garantir a validade dos resultados.
Foram seguidas etapas sistematicas, desde a formulacdo do problema de pesquisa até a analise
critica dos resultados encontrados. A interdisciplinaridade foi explorada por meio da integragdo
de fontes de areas como pedagogia, linguistica, ciéncia e tecnologia, permitindo uma anélise
alinhada a proposta educativa da cultura maker.

Por fim, a analise da literatura foi guiada pela perspectiva dialogica de Bakhtin (1999),
que valoriza a interac&o e o didlogo como processos mediadores no aprendizado. A linguagem,
nesse contexto, mostra-se uma ferramenta essencial para a mediagdo pedagdgica, promovendo
a construcdo colaborativa de saberes e a reflexdo critica. Como reforga Minayo (2014), uma
abordagem qualitativa permite capturar as nuances e especificidades do objeto de estudo, o que
foi essencial para evidenciar o papel transformador da linguagem nas praticas pedagodgicas da

cultura maker.

As contribuicdes da linguagem nas praticas pedagogicas da cultura maker.

A linguagem desempenha um papel fundamental na préatica pedagdgica da educacéao
maker, que valoriza o aprendizado pratico e experimental, através da construcdo, criacao e
invencdo. Essa metodologia de ensino promove a aprendizagem ativa por meio da interacéo
com materiais, tecnologias e processos criativos, exige uma abordagem educacional que
transcende as formas tradicionais. Dessa forma, a linguagem se manifesta de varias formas e
tem mdltiplas fungdes dentro do processo educativo.

De acordo com Saussure (1988, p.17) afirma:

[A lingua] é somente uma parte determinada essencial dela [da linguagem]
indubitavelmente. E a0 mesmo tempo, um produto social da faculdade de
linguagem e um conjunto de convencgdes necessarias, adotadas pelo corpo
social para permitir o exercicio dessa faculdade nos individuos.



A cultura maker ou educagéo maker frequentemente envolve trabalhos em grupo, onde
a comunicacao é essencial para o sucesso de projetos. A linguagem, tanto verbal quanto ndo
verbal, é uma ferramenta-chave para a colaboragéo entre os participantes, sejam estudantes ou
entre educadores e estudantes que ao compartilharem ideias, estratégias e solugdes tornam-se
mais eficazes a criagdo de protétipos, a resolucdo de problemas e a construgdo coletiva de
conhecimento.

Além disso, a colaboracao pode ser mediada por linguagens mais especificas, como a
linguagem da programacao (no caso de projetos envolvendo tecnologia), ou linguagens gréaficas
(em projetos de design e prototipagem). Esse tipo de comunicacdo é essencial para que 0s
participantes se entendam e consigam construir de maneira conjunta e interdependente.

Para Mikhail Bakhtin (1999, p. 49), “A dialogicidade favorece a aquisicdo de
conhecimento pela interacdo, ja que a linguagem media a acdo do sujeito sobre o objeto
desempenhando a funcdo mediadora”. Na cultura maker, os estudantes sdo incentivados a
questionar, experimentar, testar e modificar suas cria¢fes. A linguagem serve como um veiculo
para articular e refletir sobre essas experiéncias. Ao descrever e relatar o processo de criacgéo,
os estudantes desenvolvem habilidades de pensamento critico, pois precisam ndo apenas
expressar 0 que estdo fazendo, mas também justificar suas escolhas, analisar falhas e buscar
solucdes.

Essa reflexdo é enriquecida pelo uso da linguagem escrita e falada, que permite que os
estudantes se distanciem do processo e compreendam suas agdes e resultados de forma mais
profunda. O uso de terminologias técnicas € comum na cultura maker, seja em projetos de
robotica, eletrénica, design, ou outras areas. O aprendizado dessas linguagens técnicas é uma
parte fundamental do processo pedagogico. Por exemplo, a linguagem de programagéo, como
Python ou Arduino, é uma forma de comunicagdo que permite aos estudantes interagir com
maquinas e dispositivos, além de estimular o pensamento légico e computacional.

Além disso, a cultura maker valoriza a experimentagdo com ferramentas e materiais
diversos, o que requer um vocabulario especifico para descrever as caracteristicas dos objetos,
as técnicas de fabricacdo, os processos de montagem e até as falhas que podem ocorrer.
Aprender a usar essas linguagens técnicas prepara os estudantes para o mercado de trabalho e
para a compreensdo de fendmenos e processos técnicos de maneira mais precisa.

A cultura maker também favorece a expressao criativa dos estudantes, permitindo-lhes
combinar diversas linguagens para comunicar suas ideias. Além da linguagem verbal e escrita,
a linguagem visual (como desenhos, diagramas, protétipos) e a linguagem de movimento (como

a programacéo de rob0s ou interagdo com dispositivos) tornam-se centrais. Essas formas de



expressdo multimodal permitem que os estudantes se comuniquem de maneira mais ampla e
rica, utilizando diferentes formas de representacdo para comunicar suas ideias, pensamentos e
invencgoes.

A capacidade de manipular essas diferentes linguagens amplia as competéncias dos
estudantes, tornando-0s mais aptos a se expressar em multiplos contextos e formas, o que é um
diferencial importante para o desenvolvimento de habilidades no século XXI.

Essa metodologia de ensino é centrada na ideia de que os estudantes sdo protagonistas
do proprio aprendizado. A linguagem também tem um papel crucial nesse aspecto, pois permite
que os estudantes busquem, compreendam e interajam com diferentes fontes de conhecimento,
como tutoriais online, féruns, manuais, e videos instrutivos. A capacidade de ler, entender e
produzir diferentes tipos de textos e recursos multimodais é fundamental para a aprendizagem
autébnoma.

A linguagem, nesse contexto, ndo é apenas uma ferramenta para a comunica¢do com
outros, mas também para o autoconhecimento e a autossuficiéncia na resolugdo de problemas
e na construcao de projetos.

A cultura maker tende a ser interdisciplinar, integrando areas como ciéncias,
matematica, artes, design e tecnologia. A linguagem é o fio condutor que conecta essas areas,
permitindo que os estudantes articulem conceitos de diferentes disciplinas e compreendam suas
interacdes. Por exemplo, ao construir um dispositivo eletronico, o estudante pode usar conceitos
matematicos (como geometria e algebra), conhecimentos de ciéncias fisicas (como circuitos
elétricos) e habilidades de design (como estética e funcionalidade).

Esse carater interdisciplinar é reforcado pela linguagem, pois 0s estudantes precisam
comunicar suas descobertas e inova¢des de uma forma que integra o saber de diferentes areas
do conhecimento.

Para (Bakhtin, 1999, p. 182), "A linguagem ndo é uma simples ferramenta de
comunica¢do, mas um espaco de interacdo, onde diferentes saberes, vozes e &reas do
conhecimento se encontram e se interpenetram." Uma das praticas comuns desse tipo de ensino-
aprendizagem é a documentacdo dos processos e projetos. A criacdo de blogs, videos tutoriais,
guias e compartilhamento de projetos -em plataformas como GitHub ou Instructables é uma
maneira de disseminar o conhecimento adquirido. A linguagem escrita, como a redacgéo de
artigos e posts, é essencial nesse processo, permitindo que os estudantes ndo s6 documentem
suas proprias criaces, mas também contribuam para a constru¢do do conhecimento coletivo da

comunidade maker.



Essa préatica de compartilhar conhecimentos, experiéncias e resultados ndo so fortalece
a cultura maker como um todo, mas tambeém desenvolve habilidades de comunicagéo e escrita

nos estudantes, além de incentivar uma mentalidade de aprendizado continuo e troca de saberes.

Considerac0es Finais:

O objetivo deste artigo foi explorar o papel da linguagem na educacdo maker, com foco
em sua contribuicdo para a aprendizagem ativa, a colaboracéo interdisciplinar e a construgédo
criativa do conhecimento. Esse objetivo foi alcangado por meio de uma revisdo narrativa da
literatura, que permitiu analisar de forma critica e reflexiva as diferentes formas de expresséo
linguistica (verbal, escrita, técnica, visual e de movimento) presentes na cultura maker. A
investigacdo demonstrou que a linguagem atua como um elemento integrador no processo de
ensino-aprendizagem, conectando areas do conhecimento e promovendo a interacao, a reflexao
critica e o protagonismo dos estudantes.

O questionamento que guiou o estudo, “Como a linguagem pode contribuir nas praticas
pedagdgicas do criador de cultura?”, foi respondido ao longo da analise. A pesquisa indicou
que a linguagem facilita a comunicacdo entre estudantes e educadores, sendo crucial para a
colaboracdo em projetos, a resolucdo de problemas e a construcéo coletiva do conhecimento.
Além disso, no contexto maker, a linguagem técnica, como a programac&o ou o vocabulario de
areas como robdtica e eletrénica, desempenha um papel central na compreensdo e
desenvolvimento de projetos. Também foi evidenciado que a documentacao e a reflexdo sobre
0S processos de criagdo, mediados pela linguagem, enriquecem a aprendizagem e promovem a
disseminacédo do conhecimento.

A andlise também destacou que a interdisciplinaridade, um dos pilares cultura maker, é
mediada pela linguagem, que conecta conceitos de ciéncias, matematica, design e tecnologia,
favorecendo a articulacdo de ideias e a aplicacdo pratica de conhecimentos. Por meio da
combinacdo de diferentes formas de linguagem, os estudantes ampliam suas competéncias
comunicativas, técnicas e criativas, aspectos essenciais para enfrentar os desafios de um mundo
cada vez mais interconectado e tecnologicamente avancado.

Conclui-se que a linguagem, ao ser integrada de maneira estratégica as praticas
pedagdgicas da cultura maker, potencializa a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de
habilidades criticas, criativas e colaborativas. A pesquisa reforca a necessidade de uma
mediacdo pedagogica que valorize a linguagem como elemento transformador e, por isso, faz-

se necessario que estudos futuros aprofundem a investigacao sobre sua aplicacdo em diferentes



contextos educacionais, especialmente no ensino basico e técnico. Assim, a cultura maker, ao
combinar linguagem, tecnologia e criatividade, contribui significativamente para uma educagéo

que prepara os estudantes para os desafios do seculo XXI.
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