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RESUMO

A evolugdo tecnolégica no mundo contemporaneo tem destacado as diferentes
maneiras de ensinar e de aprender. A cultura maker emerge como elemento-chave
que incentiva os estudantes a colocarem a “m&o na massa” em sua aprendizagem
no qual, desta forma, aprendem fazendo, construindo, consertando, desenvolvendo
diferentes habilidades, incentivando a inovagdo e a criatividade. Justifica-se a
escolha deste estudo diante da necessidade de introduzir metodologias com base na
cultura maker que promovam uma aprendizagem significativa, criativa e dinémica,
com alunos que resolvam problemas, aprendam fazendo e reconfigurando o espaco
escolar. O estudo em questdo tem como objetivo geral, analisar a contribuicdo do
espaco maker enquanto indutor para aprendizagem criativa com os estudantes dos
Anos Iniciais. Os principais expoentes que embasam esta pesquisa sdo Dewey
(1916), Kenski (2007,2018), Resnick (2020), Papert (1986, 2008), Valente e
Blikstein (2019), Moran (2000,2005,2018), Raabe e Gomes (2018) Bacich e Moran
(2017), Garafola (2024) dentre outros. Nesse contexto, Kenski (2007) destaca que
as tecnologias ndo sao somente maquinas e meios digitais. As tecnologias
englobam qualquer método utilizado para melhorar nosso cotidiano, sendo assim, a
cultura maker na escola abre um leque de oportunidades para serem desenvolvidas
no ambito escolar por meio de artefatos plugados (utilizam recursos digitais ou
tecnolégicos) ou desplugados (pensamento computacional sem utilizar recursos
tecnolégicos) no processo de aprendizagem de alunos. A cultura maker na
educacao, apresenta como premissa ser voltada para o aluno, para que dessa
forma, aprenda construindo na pratica. Um dos precursores a adotar este movimento
foi John Dewey (1916), ao incorporar as metodologias ativas e criticar fortemente o
modelo tradicional de ensino com aulas meramente expositivas.O estudo apresenta
metodologia qualitativa com enfoque na base exploratdria, bibliografica, descritiva e
documental. Como conclusao, apresenta a descricao de um espago “protédtipo” de
cultura maker e exploragdo deste com metodologias que abrangem a aprendizagem
criativa de alunos dos Anos Iniciais, no ambito escolar. Evidencia-se a mesma
voltada a educagao como proposta de indutor da aprendizagem criativa a estudantes
dos Anos Iniciais, evidenciando as tecnologias, praticidade e colaboragdo neste
ambiente. Os resultados evidenciam que a utilizagdo de laboratério maker na
educacado aliados a ferramentas digitais, materiais reciclaveis e recursos de
prototipagem plugados e desplugados possibilitam a aprendizagem “m&o na massa”,
desenvolvimento da criatividade, autonomia e interdisciplinaridade no espaco
escolar. Embora seja uma inspiragéo, apresenta avangos e impactos significativos,
para pesquisas relevantes no campo da educacao e tecnologias educacionais.

Palavras-chave: espaco maker, artefatos digitais, aprendizagem criativa.



RESUMEN

La evolucion tecnologica en el mundo contemporaneo ha puesto de relieve
diferentes formas de ensefianza y aprendizaje. La cultura maker emerge como un
elemento clave que anima a los estudiantes a participar activamente en su
aprendizaje, aprendiendo mediante la practica, la construccion, la reparacion, el
desarrollo de diversas habilidades y fomentando la innovacién y la creatividad. La
eleccion de este estudio se justifica por la necesidad de introducir metodologias
basadas en la cultura maker que promuevan un aprendizaje significativo, creativo y
dindmico, donde los estudiantes resuelvan problemas, aprendan haciendo y
reconfiguran el espacio escolar. El objetivo general de este estudio es analizar la
contribucion del espacio maker como inductor del aprendizaje creativo en los
primeros afnos de la escuela primaria. Los principales exponentes que sustentan
esta investigacion son Dewey (1916), Kenski (2007, 2018), Resnick (2020), Papert
(1986, 2008), Valente y Blikstein (2019), Moran (2000, 2005, 2018), Raabe y Gomes
(2018), Bacich y Moran (2017), Garafola (2024), entre otros. En este contexto,
Kenski (2007) destaca que las tecnologias no son solo maquinas y medios digitales.
Las tecnologias abarcan cualquier método utilizado para mejorar nuestra vida
cotidiana; por lo tanto, la cultura maker en las escuelas abre un abanico de
oportunidades para desarrollarse dentro del entorno escolar a través de artefactos
conectados (que utilizan recursos digitales o tecnoldgicos) o no conectados
(pensamiento computacional sin utilizar recursos tecnologicos) en el proceso de
aprendizaje del estudiante. La cultura maker en la educacion se basa en la premisa
de estar centrada en el estudiante, de modo que este aprenda construyendo a traves
de la practica. Uno de los precursores de este movimiento fue John Dewey (1916),
quien incorporé metodologias activas y criticd duramente el modelo de ensefianza
tradicional con clases meramente expositivas. Este estudio usa una metodologia
cualitativa centrada en la investigacion exploratoria, bibliografica, descriptiva y
documental. En conclusion, presenta una descripcion de un espacio prototipo de
cultura maker y su exploracion con metodologias que abarcan el aprendizaje
creativo de los estudiantes en los primeros afos de escolarizacion. Destaca la
importancia de la cultura maker en la educacién como catalizador del aprendizaje
creativo en los primeros anos, enfatizando el papel de la tecnologia, la practicidad y
la colaboracion en este entorno. Los resultados muestran que el uso de laboratorios
maker en la educacioén, combinado con herramientas digitales, materiales reciclables
y recursos de prototipado conectados y desconectados, posibilita el aprendizaje
practico, el desarrollo de la creatividad, la autonomia y la interdisciplinariedad en el
entorno escolar. Si bien resulta inspirador, presenta avances e impactos
significativos para la investigacién relevante en el campo de la educacién y las
tecnologias educativas.

Palabras clave: espacio maker, artefactos digitales, aprendizaje creativo.
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1 CAPITULO INTRODUTORIO

A educacdao na contemporaneidade apresenta e enfrenta desafios que
entrelacam-se com o avango das tecnologias digitais presentes na sociedade. Neste
contexto, este avanco permeia como os individuos desenvolvem-se e se comunicam
como também a forma como aprendem e constroem o seu conhecimento. Diante
desse cenario, torna-se imprescindivel que as metodologias de ensino acompanhem
este contexto, ndo se tratando apenas de introduzir as tecnologias digitais no

ambiente escolar, mas de reconfigurar o mesmo.

Os espagos maker ganham notoriedade por apresentarem um conceito que
estimula a aprendizagem por meio de praticas, experimentagdo, aplicacdo de
atividades plugadas (utilizam recursos digitais ou tecnolégicos) e desplugadas
(pensamento computacional sem necessitar utilizar recursos tecnoldgicos)
consolidando um ambiente indutor de aprendizagem criativa. A escola necessita se
reinventar, tornar os alunos protagonistas de sua aprendizagem que aprendem

fazendo e aprendendo na pratica, colocando a “mao na massa’.

A tematica esta entrelacada e inserida na linha de pesquisa trés (3)
Processos Educativos, Linguagens e Tecnologias. A referida linha do Programa de
P6s Graduacdo em Educacdo em Educagdao-PPGEDU da Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e das Missdes da URI-campus de Frederico Westphalen,
que aborda os diferentes impactos oferecidos pelas novas tecnologias em todos os
niveis da educacdo, desde a Educacdo Basica até o Ensino Superior, propondo
formas de analisar suas praticas e metodologias, como também, a formacéao

docente.

A insercédo nesta linha justifica-se pela abordagem no tema de pesquisa que
envolve a cultura maker, cujo recorte é a construgdo deste espago, tem como
propésito explorar e analisar os recursos plugados e desplugados como ferramentas
para promover inovacao, criatividade e autonomia nos alunos, funcionando também
como um repositério de apoio e inspiracdo para os docentes, nas suas diferentes
praticas educacionais, a fim de promover a aprendizagem dos alunos. O estudo

prevé em seu objetivo geral analisar a contribuicdo do espago maker enquanto
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aprendizagem criativa com enfoque para os estudantes do Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Ressalta-se que as tecnologias se fazem cada vez mais presentes no nosso
cotidiano. Mas n&o € de hoje que as tecnologias estdo inseridas na sociedade
segundo (Kenski, 2007,p.15) “As tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie
humana”. Deste modo, percebe-se a evolugao do raciocinio humano em relagao ao
uso das tecnologias presentes na contemporaneidade, com o desenvolvimento e
aprimoramento das tecnologias para melhorar a qualidade de vida, capazes de
usufruir de maneira simples e pratica.

As tecnologias na Antiguidade Idade da Pedra podiam ser pedagos de
madeira, fogo, agua nas suas diferentes formas e utilidades e com o passar dos
anos se tornou capaz de melhorias com a evolugdo das pesquisas, possibilitando
auxilio para diferentes potentes inovagdes tecnoldgicas que tornaram tudo muito
mais facil e sem necessidade de muito esforco, tudo isso possivel com o
aprimoramento da tecnologia (Kenski, 2007).

Partindo desse pressuposto, faz-se importante discutir sobre as tecnologias
digitais pois no atual momento estamos em imersdo no meio tecnoldgico e deve-se
fazer uso consciente e critico sem perder a esséncia das tecnologias. Além disso, &
necessario a explanagao dos artefatos digitais no espago educacional.

Deste modo, € notdrio que introduzir as tecnologias na escola necessita de
formagao docente, sendo inicial ou continuada para que assim de fato as tecnologias
sejam usadas de forma que o aluno seja protagonista de seu aprendizado,
enriquecendo o seu conhecimento. Devido a isso, o professor necessita reintegrar
suas praticas pedagogicas, repensando sua forma de lidar com os artefatos digitais
e como oferecé-los na escola.

As tecnologias digitais na escola devem ser articuladas com experiéncias na
pratica com laboratorios que utilizam suas experiéncias, problemas reais, salas de
aula conectadas, maker, tornando desta forma fundamental a cultura maker na
escola, aliada as tecnologias. Segundo Kenski (2007) tecnologia é poder, e a escola
proporciona o dominio deste conhecimento. Sendo assim, os docentes podem estar
preparados para fazer suporte do uso dos artefatos digitais em sala de aula para
explorar nos alunos uma melhor aprendizagem.

A construgdo deste estudo derivou-se com o levantamento de dados

bibliografico e documental. Segundo Gil (2002) a pesquisa bibliografica vai
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desenvolver-se a partir de material ja elaborado. Neste contexto, essa pesquisa
apresenta percurso metodoldgico bibliografico, pelo fato de apresentar base em
materiais ja publicados em bases de dados como teses e dissertagbes. Conforme
destaca Gil (2002) a grande maioria dos estudos apresentam fontes bibliograficas,
apresentando como vantagem permitir ao pesquisador uma variedade de fenbmenos
mais ampla do que realizar uma pesquisa diretamente em todo o campo para obter
as informagdes pretendidas. O quadro (Quadro 1) a seguir apresenta as etapas

propostas por Gil (2002) que envolvem a pesquisa bibliografica:

Quadro 1. Etapas da pesquisa bibliografica.

1. Escolha Do 2. Levantamento 3. Formulagao do
Tema bibliografico problema
preliminar

4. Elaboragado do | 5. Busca de fontes | 6. Leitura do material
plano provisério

do assunto

7. Fichamento 8. Organizagao 9. Redagao dos

légica do assunto textos

Fonte: adaptado de Gil, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002, p.
59-60.

Dessa forma, a partir da escolha do tema ocorreu o levantamento bibliografico
preliminar no qual proporciona como finalidade familiarizar-se com o tema e verificar
0 que ja esta sendo estudado. Logo, a formulagdo do problema da pesquisa e em
seguida, a elaboragao do plano provisério de assunto constituindo apenas a primeira
parte ndo sendo definitiva. Seguindo, com a identificacdo das fontes que fizeram
parte da pesquisa. Com estas etapas definidas passa-se a etapa de leitura de
materiais, por conseguinte realizou-se o fichamento deste material apresentando
sintese de obras, criticas, comentarios. Apods, construiu-se a organizagao logica
destes assuntos e por fim, a redagao dos textos (Gil, 2002). Portanto, o caminho
metodoldgico desta pesquisa acerca do levantamento de dados bibliograficos

perpassa pelo tema cultura maker, artefatos digitais e educacgao criativa analisando
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os trabalhos encontrados e os assuntos pertinentes encontrando autores que
contribuiram para a pesquisa.

A pesquisa documental se refere, segundo (Lakatos e Marconi, p. 174, 2002)
“[...] a fonte de coleta de dados esta restrita a documentos, escritos ou néao,
constituindo o que se denomina de fontes primarias. Estas podem ser feitas no
momento em que o fato ou fendbmeno ocorre, ou depois.” Dessa forma, se
fundamenta em materiais que ainda nao receberam analises e criticas e segue os
mesmos passos da pesquisa bibliografica. Sendo que sua diferenga abrange que na
pesquisa documental as fontes sdo mais diversas e dispersas (Gil, 2002).

Quanto a sua natureza, a pesquisa foi descritiva, pois observou, registrou e
descreveu a construgcao do processo de um ambiente maker. Segundo Gil (2002) as
pesquisas descritivas focam em caracteristicas de determinada populagido ou
fendmeno, como também, estabelecem relagdes entre variaveis. Vale ressaltar que a
pesquisa descritiva se preocupa com as caracteristicas, sem levantar duvidas ou
intervir sobre questdes explicativas.

No decorrer do estudo, buscamos compreender os conceitos, com leitura e
descrigdo, bem como analise dos textos que orientem o conceito e prototipagem de
um espago maker. No que tange, a analise utilizada para essa pesquisa foi a analise
de conteudo, sendo “um conjunto de técnicas de anadlise de comunicagdes que
utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens” (Bardin, p.46). Tendo como interesse o conteudo que pode ser
significativo e ndo apenas a descricdo dos conteudos.

Trata-se de um estudo transversal, que analisou os fenébmenos em um recorte
temporal especifico, permitindo compreender relagbes e padrbes presentes em
determinado contexto educacional sem a necessidade de acompanhamento
longitudinal.

Além disso, a presente pesquisa caracteriza-se como aplicada, uma vez que
visa em um de seus objetivos a construcdo de um protétipo funcional de ambiente
da cultura maker voltada para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, tendo como
propésito apoiar o trabalho docente e promover a aprendizagem criativa dos
estudantes. De acordo com (Gil, p.42, 2019) “A pesquisa aplicada abrange estudos
elaborados com a finalidade de resolver problemas identificados no ambito das

sociedades em que os pesquisadores vivem.”
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1.1 Os caminho do estudo

A Cultura Digital encontra-se amplamente presente na realidade de nossos
alunos e no contexto do mundo contemporaneo, da mesma forma se refere a todo
conteudo digital consumido, produzido e compartilhado. Nesse cenario, torna-se
necessario que alunos e docentes compreendam consumir os recursos tecnoldgicos
como forma de buscar inovagao, criatividade para facilitar a aprendizagem dos
alunos, buscar metodologias e praticas pedagogicas que concentrem no aluno
buscar a sua autonomia, bem como o incentivo em buscar seu aprendizado e
preparar o aluno para o consumo consciente e critico da tecnologia, além disso,
adicionando os recursos dos artefatos digitais visto que é necessario desenvolver
nos alunos da educagao basica saber manipular e usufruir o uso das tecnologias e
ademais recursos para uma aprendizagem significativa, ativa, critica e autbnoma.
Este projeto de pesquisa insere-se na area de concentracdo em Educacéo, sendo
pertencente ao campo das Ciéncias Humanas.

Sob essa perspectiva, justificamos que a escolha desta tematica diante da
necessidade de desenvolver nas escolas espagos maker baseados em
metodologias para introduzir no processo de aprendizagem de alunos o uso de
artefatos digitais sejam eles plugados ou desplugados para se efetivar uma
aprendizagem criativa e ativa, dinamica, alunos que resolvem problemas, de
qualidade e que promova o uso da cultura maker na sala de aula, com alunos que
aprendem fazendo.

Diante do exposto, implementar a cultura maker no ambito escolar com intuito
de promover a aprendizagem criativa, aliada aos artefatos digitais. Outrossim,
fomentar o brilho no olhar das criangas ao integrar as tecnologias em espagos
escolares e poderem usufruir de metodologias de ensino que provoquem sua propria
autonomia e criatividade, dessa forma ao integrar estas ferramentas promover uma
discussdo qualificada a respeito da cultura maker e artefatos digitais na educagao
basica do mundo contemporaneo formando cidaddos conectados as demandas
sociais, culturais e tecnoldgicas.

Em seu objetivo geral, o estudo busca analisar a contribuicdo do espaco
maker como indutor da aprendizagem criativa a estudantes dos Anos Iniciais. Ja em
seus objetivos especificos, 0 mesmo compreendera como a cultura maker pode ser

associada aos artefatos digitais (plugados e desplugados) enquanto componente de
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uma educacgao criativa. E, ainda, a construcdo do processo de cultura maker, diante
dos recursos e espacgos escolares, bem como, prototipar um laboratério de cultura
maker, com enfoque nos Anos Iniciais do ensino fundamental, capaz de ser um
repositorio ao trabalho docentes, nas diferentes praticas educacionais, a fim de
promover a aprendizagem criativa dos estudantes.

Para que na escola desfrute de mudanca e evolucdo, de fato € de suma
importancia integrar nos seus espacgos tecnologias e cultura maker, desta forma o
aluno quem vai participar e interagir com o seu conhecimento utilizando as mais
variadas tecnologias e meios praticos, e ndo mais apenas ser um receptor de
informagéo. Logo, a formagado docente, bem como, os espagos educativos devem
integrar-se nas tecnologias em suas variadas possibilidades na educacgao.

As tecnologias integradas na educagado devem ser pensadas de modo que
desfrute na pratica docente meios de inovagao e criatividade “Para tal é necessario
que se repense a estrutura curricular e como a discussao/reflexdo de novas
metodologias e didaticas podem ser pensadas e ensinadas aos futuros docentes.”
(Cerruti e Giraffa,2015,p.11). Diante do exposto, destaca-se a importancia da
formacdo inicial e continuada como espaco de reflexdo, atualizacbes e
ressignificagdes pedagdgicas das praticas frente as demandas da cibercultura.

Tendo em vista que os recursos tecnologicos e digitais vém crescendo cada
vez mais no ambito atual, influenciando no papel da aprendizagem e tornando-se
parte integrante de todos os sujeitos, bem como proporciona um ambiente interativo,
criativo, dindmico e rapido. Dessa maneira, € fundamental contextualiza-la dentro do
ambito escolar.

Considerando o cenario educacional brasileiro diante das tecnologias
contemporaneas, surgem as seguintes questdes: os professores e escolas
enfrentam dificuldades para inserir os artefatos digitais na escola e em sala de aula
por uma vasta razdo que abrange toda Educacao Basica. Desta forma, um problema
a ser pesquisado refere-se sobre os recursos disponiveis nas escolas e seus
espacos.

Além disso, as escolas estdo preparadas para a constru¢do do processo da
cultura maker, tecnologias e ambientes conectados, ficamos com a seguinte
questdo: como a cultura maker pode ser associada as tecnologias digitais e
ferramentas plugadas e desplugadas para que se desenvolva uma sala de aula

maker criativa?
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Perante o exposto, questiona-se: como compreender a construcdo do
processo da cultura maker, aliadas as tecnologias digitais, bem como, considerando
a formacao docente e o uso das ferramentas e os recursos disponiveis no contexto
escolar?

Nesse sentido, emerge o seguinte e maior problema de pesquisa, marcado
por muitos desafios e reflexdes: De que maneira é possivel auxiliar nas
metodologias educacionais, tornando importante desenvolver uma cultura maker no
ambito escolar, promovendo uma educag¢ao conectada, um espago maker, de modo
que seja possivel uma aprendizagem criativa no contexto escolar, com enfoque em
criar um protétipo de cultura maker?

Como a elaboragédo de um protétipo de espago maker pode contribuir para as
reflexdes relacionadas ao desenvolvimento de metodologias educacionais voltadas a
aprendizagem criativa nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

Portanto, trata-se de problema de pesquisa importante no contexto escolar,
cuja resolugao é fundamental para que o processo de implementagao da cultura
maker seja vivenciado de maneira criativa, significativa, reflexiva e ativa. Essa
abordagem pode promover a inovagdo, a produgdo de conhecimentos e o
protagonismo dos alunos no ambiente da sala de aula.

Para se realizar uma pesquisa do ponto de vista de Ludke e André (1986) é
necessario confronto entre os dados, as evidéncias e informacdes coletadas diante
de determinado assunto e o conhecimento tedrico abarcado dentre eles. Surge a
partir das inquietacdes, duvidas, diante de determinados problemas. Propbe-se para
esta pesquisa analisar e compreender a contribuicdo do espago maker enquanto
indutor para uma aprendizagem criativa, formacao de professores e recursos destes
espacos escolares e posteriormente prototipar um ambiente de cultura maker, com
enfoque nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, na perspectiva de ser repositorio
aos docentes nas diferentes praticas educacionais, com propésito de promover a
aprendizagem criativa dos estudantes.

A metodologia adotada para este estudo caracteriza-se por uma abordagem
qualitativa, de natureza descritiva, bibliografica e documental, com analise de
conteudo. Trata-se de um estudo transversal e de carater aplicado, voltado a
compreensao e intervengao em situagdes concretas.

Essa pesquisa é caracterizada com abordagem qualitativa. De acordo com

Minayo (2002) a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
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motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, a fim de corresponder as relagoes,
dos processos e dos fendmenos que assim sendo, verificando o contexto das
informacdes e de variaveis.

O estudo passa por um ciclo de pesquisa, iniciando com uma pergunta
problema e sendo finalizada com um produto instavel e surgindo novas duvidas e
problemas. Inicia-se a partir do problema, explorando a construgao do projeto de
investigacao, combinagao de materiais como por exemplo levantamento bibliografico
e documental, em seguida, temos a teorizagdo de dados recolhidos, sendo um ciclo
que nao se fecha. A pergunta problema que esta pesquisa esta entrelagada,
surgindo inquietagdes e duvidas se refere a de que forma auxiliar nas metodologias
do ambito escolar, tornando importante desenvolver no ambito escolar uma cultura
maker, uma educacido conectada, um espago maker, tornando assim possivel uma
aprendizagem criativa no ambito escolar, com enfoque em criar um protétipo em um
espacgco maker?

Para tal finalidade, a estrutura deste projeto esta estruturado e organizado da
seguinte forma:

No Capitulo | abordamos a introducédo deste projeto com a delimitagdo do
tema, problematica da pesquisa, objetivo geral e objetivos especificos, justificativa e
percurso da pesquisadora. Apresentamos a metodologia da pesquisa com base nos
fundamentos epistemolégicos que sustentam os procedimentos metodoldgicos
empregados. Explicita-se a adogédo fundamentada em uma abordagem qualitativa,
de natureza descritiva, bibliografica e documental com analise de conteudo,
configurando-se uma estudo transversal e aplicado, voltado para o desenvolvimento
de um protoétipo de ambiente maker direcionado a educacéo.

No Capitulo I, desenvolvemos um estudo de natureza estado de
conhecimento, com énfase em temas pertinentes e relevantes a cultura maker,
educacao criativa e formagao de professores. Trazendo embasamento tedrico para
nossa pesquisa e analisando o que ja vem sendo discutido sobre o tema, este
corpus discursivo € composto de teses e dissertagcdes rastreados na Biblioteca
Digital de Teses e Dissertagbes (BDTD) e Catalogo de Teses e Dissertagdes da
CAPES (Fundagdo Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior).

Ja no Capitulo Illl, discutimos sobre o caminho das tecnologias até a

modernidade contemporanea, educagao criativa, cultura digital, tecnologias digitais
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articulados com o conceito da cultura maker e seus espacos. Para tanto, utiliza-se
da reflexdo de autores/as como Kenski (2018), Moran (2000,2005,2013), Ausubel
(1963), Bacich e Moran (2017), Valente e Blikstein (2019), Blikstein (2018), Dewey
(1916) e Papert (1986).

No Capitulo IV, dedicamo-nos a reflexdo em torno da cultura maker na
educacdo, elencando seus beneficios, ambiente criativo, prototipagem, de um
espaco maker, artefatos tecnoldgicos (plugados ou desplugados), como também
propomos uma estrutura para criacao de um laboratério maker e elementos de um
laboratério plugado e desplugado. A discussdo esta ancorada nas concepgoes de
Papert (2008), Moran (2010, 2017) Kenski (2007) e Cerutti e Giraffa (2015), Garafola
(2024), Raabe e Gomes (2018) e Resnick (2020).

Por fim, as consideragbes finais sobre o estudo, seguida das referéncias

utilizadas na construcao desta pesquisa.

1.2 O percurso da pesquisadora

Sou a professora Amanda dos Santos Bondan, nascida em Sao Paulo,
atualmente moro em Planalto no Rio Grande do Sul, tenho 25 anos. Mestranda em
Educacao pelo Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo (PPGEDU/URI) da
Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missbes do campus
Frederico Westphalen/RS na linha de pesquisa Processos Educativos, Linguagens e
Tecnologias.

Licenciada em Pedagogia pela Universidade do Oeste de Santa Catarina,
campus Chapecd/SC (UNOESC) no ano de 2021. Fui bolsista integral pelo
Programa Universidade para todos (PROUNI). No curso de Pedagogia produziu
como trabalho de conclusdo do curso a pesquisa denominada: A alfabetizacdo de
alunos com dificuldades de aprendizagem. Possui especializacdo em
Neuropsicopedagogia Clinica e em Educacao Infantil e Anos Iniciais ambas pela
Faculdade Venda Nova do Imigrante (Faveni, 2022).

Possui pods-graduagdo Lato Sensu em Espagos e Possibilidades para
Educacdo Continuada do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
Sul-Rio-Grandense - IFsul campus Pelotas/RS no ano de 2025. Em 2026, foi
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graduada no curso de segunda licenciatura em ciéncias biolégicas do Centro
Universitario Internacional UNINTER na sede de Frederico Westphalen/RS.

Possui experiéncia na area de Educacao, com énfase em Educagao Infantil e
Séries iniciais. Lecionando atualmente no municipio de Alpestre 22 horas e no
municipio de Planalto/RS. Tenho 2 anos de experiéncia como regente de classe,
neste periodo atuando com turmas de educacéo infantil e ensino fundamental I. Um
dos aspectos mais valiosos foi poder aprender significativamente com outras
professoras, cujas experiéncias, saberes e generosidade contribuiram para minha
formacdo. Cada troca, cada conversa e cada desafio compartilhado foi essencial
para fortalecer meu olhar sensivel e comprometido com a educag¢ao nesta minha
trajetoria.

A vista disso, minha caminhada pela educagdo comecou a partir dos meus 16
anos, quando tive a oportunidade de trabalhar como monitora em uma creche da
minha cidade pela empresa CIEE (Centro de Integracdo Empresa- Escola) na parte
da educacéo infantil, foi a partir deste momento que eu sabia que queria seguir a
carreira de professora. Me formei no ensino médio e logo adentrei na faculdade de
Pedagogia, agora trabalhando com o estagio ndo obrigatério e continuando
trabalhando na creche com os pequenos. Nao foi facil conciliar os estudos e
trabalho, mas sabendo que era aquilo que eu queria e me sentia realizada. Logo
veio a pandemia, ficamos sem estar presencialmente na escola. E depois que
passou a pandemia, entrei como auxiliar de desenvolvimento infantil em uma creche
novamente. E de muita alegria estar e fazer parte da histéria de cada crianca.

No ano de 2023, comecei a dar aulas como assistente de alfabetizacao pelo
programa Tempo de Aprender. Essa experiéncia foi transformadora, pois além de
aprofundar meu conhecimento sobre metodologias de ensino, desenvolvi
habilidades interpessoais, sensibilidade pedagodgica e um olhar mais atento as
necessidades individuais de cada aluno. O programa me proporcionou crescimento
profissional e pessoal, despertando ainda mais minha paixao pela educacao. Neste
mesmo ano, comecei a lecionar como regente de classe em uma turma do 1°ano
das séries iniciais, uma etapa pelo qual tenho muito apreco, algo que me realiza
profundamente, gosto muito de fazer parte e contribuir para a alfabetizagdo das
criangas.

Em 2024, iniciei o ano como regente de uma turma de 1° ano dos Anos

Iniciais. No més de julho de 2024, fui nomeada em concurso publico no municipio de
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Alpestre/RS, passando a atuar como professora de educacao infantil, com uma
turma de Pré BIll, encerrando o meu ciclo na turma do 1° ano. No ano de 2026, fui
nomeada em um concurso publico no municipio de Planalto/RS, lecionando em uma
turma de 3° ano dos Anos Iniciais. Vivencio com entusiasmo o processo inicial de
leitura e escrita das criangas. E uma fase rica em imaginagao, faz-de-conta, histérias
e producdes artisticas, elementos que tornam essa experiéncia profundamente
gratificante. Bem como, poder consolidar a alfabetizacdo. Vale ressaltar que neste
mesmo ano (2024) adentrei no curso de mestrado em Educagdo, a minha pesquisa
tem por finalidade compreender a cultura maker como contribuicdo para a
aprendizagem de alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, analisando os
artefatos digitais (plugados ou desplugados) para uma aprendizagem criativa, bem
como a formacgao continuada de professores para utilizar este espaco. Além disso,
com enfoque em prototipar um ambiente maker que proporcione aprendizagem para
alunos de Anos Iniciais, capazes de ser repositorio aos docentes.

Durante as aulas do Mestrado em Educacdo da URI, percebo o quanto as
contribuicdes dos professores e colegas ampliam meu olhar sobre a educagao,
sobre estar dentro de uma sala de aula, de uma escola. Os debates teodricos, as
conversas, as metodologias inovadoras e a escuta respeitosa e troca de vivéncias
fazem com que eu me sinta profundamente conectada aos temas abordados. Cada
aula é um convite a reflexdo e, muitas vezes, provoca mudangas concretas no meu

fazer pedagogico.
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2 ESTADO DO CONHECIMENTO

A pesquisa do Estado do Conhecimento auxiliou para o desenvolvimento e
compreensao das analises e posterior discussado sobre o uso de artefatos digitais
(plugados e desplugados) no ensino de alunos utilizando o espago maker em sala
de aula, tema desta pesquisa. Nesta perspectiva, a construcdo do estado do
conhecimento possibilitou a resplandecia sobre o tema e campo no qual esta

inserido.

No entendimento, estado de conhecimento é identificacdo, registro,
categorizagdo que levem a reflexado e sintese sobre a produgéo cientifica de
uma determinada area, em um determinado espago de tempo, congregando
periddicos, teses, dissertacdes e livros sobre uma tematica especifica.
(Morosini; Fernandes, p.155, 2014).

De acordo com Morosini; Santos (2021), o estado do conhecimento possibilita a
exploragcédo e conhecimento do que ja vem sendo pesquisado, abordando a reflexao
sobre o tema da pesquisa, sendo utilizado como estratégia de analise sobre
determinada area de estudo. Além disso, é determinado etapas: Bibliografia
Anotada, Bibliografia Sistematizada e Bibliografia Categorizada.

Esta pesquisa foi realizada em consulta na base de dados Catalogo de Teses e
Dissertacbes da CAPES (Fundacado Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagbes (BDTD)
utilizando descritores para uma busca detalhada com relagdo ao tema de pesquisa.
O periodo de pesquisa realizado foi de 08 de novembro de 2024 a 03 de janeiro de
2025. Os descritores utilizados para esta pesquisa foram “Formacéao de professores
and cultura maker” e “Educagao criativa and metodologia de ensino”, conforme a

figura abaixo (Figura 1), utilizando descritores relacionados ao tema da pesquisa.

Figura 1: Descritores utilizados na pesquisa.
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Fonte: elaborado pela autora, 2024.

2

Ao utilizar o primeiro descritor “Formacéo de professores and cultura maker’
(Figura 1) pesquisado na base de dados Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes
(BDTD) resultou no total de 1319 resultados sem utilizacao de filtros, utilizando um
filtro do periodo de ano correspondente de 2019 a 2024, ultimos 5 anos, ocasionou
587 resultados. Destes, 397 dissertacdes e 190 teses.

Utilizando o mesmo primeiro descritor mencionado acima na base de dados
Catalogo de Teses e Dissertagdes da Capes, resultou em 17 resultados no total,
com o filtro dos ultimos 5 anos, 2019 a 2024 sucedeu a busca em 15 resultados no
total. Destas 12 dissertacdes e 3 teses. Primordialmente, anotando e analisando os
descritores e resultados das pesquisas, leitura flutuante para relacionar as
pesquisas que fariam parte para compor a pesquisa, leitura dos resumos e titulos
dos trabalhos apds analise dos resultados com a utilizagdo dos filtros foram
selecionadas 7 pesquisas de cada base de dados, sendo que 3 das pesquisas

selecionadas aparecem em ambos as bases de dados.

Figura 2. Descritor : Formagéo de professores and cultura maker
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DESCRITOR: FORMACAO DE PROFESSORES AND CULTURA
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Fonte: a autora, 2025.

Partimos entdo para o segundo descritor utilizado na pesquisa “educacao
criativa and metodologia de ensino” (Figura 3) os resultados foram maiores em
comparagao ao primeiro descritor, na base de dados Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagdes sem filtros resultou no total de 1864 resultados, com o filtro dos ultimos
5 anos entre os anos de 2019 a 2024 derivou 1012 resultados, destes 798
dissertacdes e 214 teses. Destas foram selecionadas apds analise, para compor a
pesquisa 9 pesquisas ,sendo destas, 3 pesquisas selecionadas aparecem em
ambos os descritores utilizados.

Utilizando este mesmo descritor na base de dados Catalogo de Teses e
Dissertagcées da Capes ocasionou no total de 518 resultados. Sendo utilizado o filtro
de 2019 a 2024 resultou com o refinamento no total de 49 resultados. Destes, foram
2 teses e 46 dissertagdes. ApOs analise, para compor a pesquisa foram

selecionadas 3 pesquisas.

Figura 3. Descritor: Educacao criativa and metodologia de ensino
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DESCRITOR: EDUCACAO CRIATIVA AND METODOLOGIA DE
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Fonte: a autora, 2025.

Desse modo, apos analise aprofundada dos resumos, objetivos, titulos e
resultados das pesquisas, realizado em tabelas, foi composto o agrupamento das
pesquisas de acordo com a Teoria do Conhecimento de Morosini, denominado
Bibliografia Categorizada. Em seguida, para compor esta pesquisa classificamos
trés categorias (Quadro 2): Formacgéao de professores, cultura maker e aprendizagem
criativa, sendo verificado o que mais tinha proximidade de nossa tematica de

pesquisa proposto.

Quadro 2. Separacéo de trabalhos pesquisados e selecionados por categorias.

Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3
Formacao de Cultura Maker Aprendizagem criativa
professores

10 5 5

Fonte: a autora, 2025.

A analise primeiramente estruturou-se pela categoria 1: Formagao de
professores através das pesquisas selecionadas no qual se desenvolveu um debate

levando em consideragcdao a formacdo de professores inicial e continuada
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relacionadas no contexto da cultura maker, encontramos 10 trabalhos relevantes
que sao proximos de nosso tema de investigagao, retratando cursos realizados para
aperfeicoamento dos docentes, cultura maker, robética educacional, gamificagao,
pensamento computacional, metodologias ativas. Logo depois, a categoria 2: Cultura
maker com 5 trabalhos selecionados que propdem a cultura maker no ambito
escolar, laboratérios maker, Makerspace, FabLab e em seguida a categoria 3:
Aprendizagem criativa no qual 5 trabalhos foram analisados trazendo a relevancia
de praticas criativas no contexto escolar, abordagem STEAM, diretrizes da BNCC
relacionadas ao pensamento computacional, ambientes criativos.

Vale ressaltar que destes 20 trabalhos selecionados para compor a
Bibliografia Categorizada, 10 sao dissertacbes de mestrado, 5 dissertagdes de
mestrado profissional e 4 teses de doutorado (Figura 4). A seguir sera apresentado
uma sintese de cada trabalho analisado e selecionado para compor o Estado do

Conhecimento.

Figura 4. Bibliografia categorizada
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Fonte: a autora, 2025.

Neste viés, Diego Henrique Zerwes Ferreira (2020) destaca em sua
dissertagdo de mestrado intitulada “Cultura Maker e Modos de Ser Docente no

século XXI: proposta de um precursor formativo® realizado na instituicdo
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Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS, que mesmo a cultura maker
sendo um assunto recente, existe muita literatura sobre suas metodologias. Ferreira
ressalta os autores John Dewey, Paulo Freire e Seymour Papert como precursores
da cultura maker, de acordo com Paulo Blikstein (2013). O autor ressalta Papert
como um precursor por defender a insergdo da tecnologia nas salas de aula, bem
como a capacidade do aluno em construir seu proprio aprendizado propagando com
a teoria do construtivismo de Jean Piaget.

Diante muitas mudancgas, os makerespacos e a educacido maker colocam o
estudante no seu centro de seu aprendizado, contribuindo com seu protagonismo e
construindo seu préprio aprendizado em um local no qual o estudante vai colocar a
“‘mao na massa” diante a variados situagcdes problemas (Ferreira,2020).

O estudo de James Batista Figueiredo (2023) em sua tese intitulada
“FORMACAO DE PROFESSORES EM TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EPT: A
ROBOTICA EDUCACIONAL NO PROCESSO DE ENSINAR E APRENDER’
realizado na Universidade Federal do Ceara aponta autores como Bacich e Moran
(2017) no qual questionam o método tradicional de ensino e ressaltam as
metodologias ativas como modo de efetivar a aprendizagem dos alunos em sala de
aula. Ademais cita a BNCC (2017) que traz o trabalho colaborativo e a
coparticipagdo do aluno no processo educativo apontando o Pensamento
Computacional.

Em seu trabalho foi realizado um curso de FIC (Formagéo Inicial e
Continuada) “Robdtica para professores” para compreender a inser¢do das novas
tecnologias no ambito educacional brasileiro. Destaca a falta de demanda devido a
altos custos em investimentos para aquisi¢gao das novas tecnologias, para seu curso
foi utilizado a Plataforma Arduino “Leonardo” e o software Tinkercad por ser gratuito.
Cabe destacar nesta formacdo inicial e continuada uma resposta de uma

participante do curso:

“...Fiquei muito interessada no curso, pois essa tematica tem se mostrado
importante e relevante para os alunos. Eles demonstram interesse no
assunto e ndo podemos deixar passar algo que os interesse e que tem se
tornado uma tendéncia. Nao tenho muitas habilidades com o tema, mas
estou disposta a me esforgar e aprender para contribuir e multiplicar no meu
trabalho.” (Figueiredo,2023, p.45)
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Figueiredo (2023) ressalta a explanagéo dos professores do curso em relagao
a falta de recursos disponiveis nas escolas, porém no entanto nao afetou a
persisténcia dos docentes em trazer as tecnologias em sala de aula, podendo ser
alcangadas por meio de reciclagem, lixo eletrbnico, dentre outros. Sendo possivel
trabalhar com robdtica e espagos maker sem muitos investimentos. Destacam o
curso como aliado para a formacdo e conhecimento docente. Bem como salienta
algumas implicacbes no ambito escolar: formacao inicial e continuada, infraestrutura
de espacos e laboratérios.

O estudo “As competéncias do professor do século XXI: possibilidades de
formagdo em espacos disruptivos de aprendizagem da Universidade de Passo
Fundo de autoria de Adriana dos Santos (2019) traz em sua base tedéricos Bacich e
Moran (2018), Christensen; Horn; Staker (2013), Dewey (1950), Freire (2009),
Rogers (1973), Novack (1999), Perrenoud (2001) dentre outros. Em sua dissertagao
a autora discorre sobre os espacgos disruptivos de aprendizagem no qual se utilizam
as novas tecnologias e metodologias centradas no aluno. Cita o Movimento Maker,
Makerspaces, Fablabs, Learning Spaces como possibilidades para estes espacos.
Assim como, ressalta as metodologias ativas de aprendizagem que colocam o aluno
como protagonista de seu aprendizado.

Para sinalizar a discusséo sobre o assunto fica evidente que para a utilizagao
destes espagos no ambito escolar, o docente se torna o principal responsavel em
levar e exercer a Fluéncia Tecnoldgica Digital - FTD. Sendo essencial a formagéo de

professores neste campo de conhecimentos (Santos,2019).

Acredita-se que para o professor exercer a sua fungcdo com maior
assertividade, para além das cinco dimensdes elencadas no quadro comum
das competéncias digitais, 0 mesmo deverd desenvolver em especial, a
questédo do uso da tecnologia digital de forma criativa, ou seja, ter a fluéncia
digital tecnolodgica digital para conduzir os processos de forma mais
inovadora e, ao mesmo tempo, instigante e desafiadora para os alunos que
se apresentam nos bancos escolares. (Santos,2019,p.65)

Na tese para a Faculdade de Ciéncias e Letras-Unesp, intitulada Formagao
continuada de professores com metodologias ativas e tecnologias digitais: em busca
de praticas pedagogicas inovadoras durante e pds-pandemia de Ketiuce Ferreira
Silva (2022), a autora investigou a possibilidade de formac&o continuada de
professores tendo em vista as metodologias ativas com tecnologias digitais de

informacédo e comunicagao (TDCls), com base tedrica Gatti (2021), Noévoa (2017),
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Inforsato (2018), Imbernon (2011), Kenski (2018), Carbonell (2016), Franco (2020),
Moran (2018), Mill (2012), Macedo (2021), Santos (2014), Fontoura (2011) e outros.

Esta pesquisa foi fundamentada devido a pandemia de Covid-19 em que os
professores tiveram que utilizar e lidar com os recursos digitais como metodologia de
ensino remota, bem como a necessidade dos docentes em possuir conhecimento
para lidar com estes artefatos, que muitas vezes resultou dor de cabeca e
frustragdes pela falta de conhecimento. A tese ressalta que para efetivar as praticas
pedagogicas inovadoras, os professores necessitam de formacdo inicial e
continuada, a fim de utilizar estes recursos com eficiéncia.

Camila Wasserman, em sua dissertacdo de mestrado “O fazer docente na
Educacao Basica: abordando o conceito de Pensamento Computacional de forma
transversal”, da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (2021), traz
em sua pesquisa elementos da BNCC convergentes a cultura digital, pensamento
computacional. Utilizou abordagem qualitativa de cunho exploratéria num estudo de
caso com professores apoiada em autores como Papert, Martins e Giraffa.

Os achados da pesquisa trazem que os docentes tém desejo de aprender e
aprofundar seus conhecimentos em relagcdo ao pensamento computacional e
alternativas digitais de aprendizagem para trabalhar em sala de aula. Wasserman
(2021) descreve também sobre a formacao docente nao ser apenas a maneira de se

apropriar de conceitos e aplicagdes:

Quando falamos em formacdo docente, € necessario ressaltar que com
cursos e palestras isoladas podemos informar, auxiliar a motivar e buscar
um “despertar’. No entanto, para obter o resultado transversal,
necessitamos dotar o docente de habilidades, competéncias e experiéncias
para que se sinta confortavel e seguro de utilizar os conceitos de
Pensamento Computacional em sala de aula. (Wasserman,2021,p.65)

Na tese para Universidade Federal do Ceara, José César Pontes Moreira
(2023) intitulada “Formacao Com Agentes De Cultura Digital Maker: Avango, Desafio
E Possibilidades”, o mesmo realizou analise durante o curso denominado “Formagao
de Agentes de Cultura Digital Maker” com o apoio do Laboratério Labpam
(FACED/UFC) observando o comportamento dos professores e processos que
realizavam ao longo do curso. “E oportuno ressaltar que a estruturagdo do curso

teve como propdsito habilitar e propiciar competéncias digitais docentes para que os
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cursistas pudessem ter varias perspectivas da cultura digital maker em varios
contextos.” (Moreira,2023,p.22).

O autor também salienta a respeito da formacgao de professores para a cultura
maker. “E importante que esses formadores ou agentes recebam formac&o técnica e
pedagogica que estimule a criatividade e a inovacgéo, além de promover o uso
consciente e responsavel dos recursos produtivos.” (Moreira, 2023,p.53).

Morreira (2023) ressalta a cultura digital maker e considera um local em que
os professores e alunos podem modificar, criar e aperfeigoar, colocando em pratica
as aprendizagens e saberes. Os principais tedricos embasados para a tese de
Moreira (2023) Seymour Papert, Paulo Freire, Lev Vygotsky, José Moran, Pierre
Bourdieu, Pierre Lévy, Dermeval Saviani, José Carlos Libaneo, Paula Sibilia, Paulo
Blinkstein, Maria Montessori, Jean Piaget, dentre outros.

A dissertagao intitulada “Formacdo Continuada De Professores Em Robética
Educacional Com Praticas No Ambiente Tinkercad: Uma Experiéncia Maker” de
autoria Katia Romilda Silva Do Nascimento (2024) o estudo apresenta a robotica
educacional (RE) com objetivo de analisar os conhecimentos adquiridos aos
docentes com o uso do Tinkercad por meio de vivéncia maker.

A cultura Maker tem principios na criatividade, sustentabilidade, colaboragao
e democratizagéo da informacdo com énfase na criagdo e experimentacao.
Dessa forma, desempenha um papel fundamental no empoderamento
tecnoldgico, pois encorajar individuos a serem participantes ativos na
concepgao e construgdo de tecnologias, lhes possibilita compreenderem
melhor o mundo digital que os cerca. (Nascimento,2024,p.43-44)

Destaca-se a formagao continuada de professores, as metodologias ativas de
aprendizagem, a robdtica educacional apoiada nos estudos de Papert precursor e
referéncia no uso dos computadores, a cultura maker, o curso aplicado pela
pesquisadora relatou o interesse e motivagao por parte dos professores, a vivéncia
maker, o uso das tecnologias e do Tinkercad, na opiniao dos docentes o alto custo e
auséncia de professores na area de robodtica pode dificultar a implementacao nas
escolas (Nascimento,2024). A pesquisadora utiliza base tedrica em Papert, Freire
(1996), Dewey (1950), Piaget (2006) e Vygotsky (1998), Moran (2018), Oliveira e Mill
(2018), Druker (2000), Raabe e Gomes (2018), Paula, Oliveira e Martins (2019) e
Brockveld, Teixeira e Silva (2017).

Carla Renata Huttl de Godoi, em sua dissertacdo de mestrado intitulada

“Formacéo continuada de professores: Proposta de um framework de capacitacao
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em cultura maker na Educacao Basica” da Universidade Federal de Santa Catarina
apontou que os professores necessitam de capacitagao para atuar com as novas
tecnologias e lidar com a cultura maker buscando sempre novas inovagoes
pedagogicas.

A autora cita a cultura maker o “aprender fazendo” e destaca os laboratérios
de aprendizagem conhecidos como FablLabs e Makerspaces. Em relacdo a
formacgao de professores preconiza o que esta estabelecido na Lei n® 9394/96, como
também menciona os programas nacionais de incentivo a formagdo continuada de
professores, base tedrica dos autores José Moran, Anténio Novoa, André Raabe,
Eduardo Borges Gomes, entre outros.

Na dissertagdo da Universidade Federal do Ceara nomeada “Sequéncias
Didaticas No Ensino De Ciéncias Associadas A Cultura Maker Com O Uso De Kits
Educacionais Para A Formacgcao De Professores Da Educagao Basica” da autora
Giliane Felismino Sales (2023), tem como objetivo geral aplicar sequéncias didaticas
com professores a fim de usufruir de kits educacionais elaborados no laboratério
FabLearn, devido a efetividade da formacdo docente em tecnologias e cultura
maker. Desse modo, os docentes necessitam estar preparados para promover
praticas maker na educacao basica de ensino, a autora relata de acordo com os
professores envolvidos que o0s municipios nao disponibilizam formagao e
laboratorios adequados para a tematica cultura maker. A cultura maker desenvolve o
protagonismo no aluno, segundo (Sales,2023,p.20)

[...] um dos beneficios da cultura maker € a democratizagao do conhecimento
através do aprender a fazer, representando uma mudang¢a na forma de

ensinar, permitindo ao aluno tornar-se responsavel por experimentar na
pratica a teoria que aprendeu.

Sales (2023) analisou o construcionismo de Papert na formagéo de
professores, no qual necessitam mediar o processo de aprendizagem, adequando
0s meios significativos, refletindo e colocando “m&o na massa” propostas da cultura
maker. Bem como, faz uma analise sobre a cultura maker na formagao docente no
contexto educacional brasileiro. A autora Sales (2023) conclui que utilizar a cultura
maker proporciona aos docentes um ambiente criativo e investigativo. Alguns
autores citados: Moran, Blikstein (2016), Martins e Girafa (2020), Papert, Dougherty,

Dewey, Freire, Piaget.
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Em 2020, Cristina Martins contribui com sua tese nomeada “Praticas
Pedagogicas Remixadas: Possibilidades De Estratégias Docentes Alinhadas A
Tendéncias Emergentes Da Cultura Digital” da Pontificia Universidade Catélica do
Rio Grande do Sul, em que investigou a formagdo docente pertinentes a cultura
digital, utilizou-se de trés estratégias sendo elas cultura maker, gamificagdo e
pensamento computacional. A autora utiliza o termo “remixadas” referente as
praticas pedagogicas associadas, combinadas ao contexto da cultura digital
presente, aliadas as estratégias citadas anteriormente.

Com esse intuito, Martins (2020) embasou-se em Blikstein, Raabe, na teoria
de Vygotsky: construtivismo social, Piaget: construtivismo, Papert: construcionismo.
A autora salienta o Pensamento Computacional e suas potencialidades no ramo da
educagao, bem como seus recursos plugados utilizando-se o computador e seus
recursos desplugados sem necessitar de usar o computador. Leva-se em
consideragao a cultura maker como ambiente de readaptacgéao frente a cultura digital,
no qual alunos e professores vivenciam praticas, aprendem fazendo e resolugao de
problemas. Em relacdo a gamificagdo a autora retrata formas de promover em
praticas pedagdgicas o vivenciar dos jogos por meio de missdes, desafios,
pontuacéo, levando o estudante a engajar-se em seu aprendizado.

Martins (2020) fomenta que a maior preocupagdo nao € contextualizar a
gamificacdo, cultura maker e pensamento computacional na escola, mas sim
capacitar/formar professores a fim de utilizar estas praticas pedagogicas com
eficiéncia.

Entendemos, entdo, que pode ser um contexto futuro e “ideal” o professor
receber uma formagéo docente inicial que se articule com as demandas da
cultura digital e que o ensine a, naturalmente, planejar suas praticas com
estratégias pedagodgicas alinhadas as metodologias ativas que se utilizam
das TD. Isso nao significa, tal como demonstramos nesta pesquisa, que o
docente deva substituir algo que pode ser feito sem as TD, mas que seja
capaz de utiliza-las sempre que necessarias. (Martins,2020,p.163)

A dissertacdo de mestrado intitulada “O Uso De Ferramentas Tecnoldgicas
Em Aulas De Lingua Portuguesa: Cultura Maker, Gamificagdo E Multiletramentos” da
autora Luciana Lopes Benvindo (2019) da Universidade Estadual Paulista (UNESP),
Faculdade de Ciéncias e Letras, realiza a pesquisa com a proposta de utilizar-se da
cultura maker, gamificagdo e multiletramento utilizando diversas ferramentas
tecnologicas e suas variadas maneiras de utilizagdo. Inicialmente faz-se uma revisao

de literatura sobre os conceitos apresentados, posteriormente, descreve-se as
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propostas utilizando as ferramentas tecnoldgicas na escola favorecendo as praticas
de multiletramento utilizou-se QR-codes com os sujeitos envolvidos. Sua base
tedrica em autores como Borges (2013) Gavassa (2015) e Vygotsky (1999), Dionisio
(2011), Rojo (2012, 2015).

Em 2021, a autora Raiayne Souza Santos traz em seu tema de pesquisa
“Cultura Maker Na Educacdo: O Ensino Da Robética Para A Formagao Docente
Inicial” do Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes da Universidade Estadual do
Centro-Oeste UNICENTRO teve como objeto de estudo a cultura maker e o ensino
de robdtica partindo do pressuposto de capacitar profissionais docentes que
compreendam utilizar estes recursos em sala de aula. Seu estudo consistiu em uma
pesquisa bibliografica e de campo, realizando um curso online sobre o tema da
pesquisa denominada “Cultura Maker na Educacdo: robdtica com arduino” para
formacéo inicial.

Santos (2021) embasou-se em Mochon e Salazar (2003), Moran (2000),
Raabe e Gomes (2018), Kenski (2003), Dougherty (2012), Valente e Blikstein
(2019). A autora faz um caminho pela educacao e tecnologias, educacéao e cultura
maker, a utilizagdo dos Makerspaces e FablLabs no Brasil, conceito da robdtica,
robética educacional, placa programavel Arduino, tinkercad. Um relato de um dos
participantes do curso: “no meu ponto de vista, esse curso me auxiliou em tornar
minha pratica mais atrativa e mais tecnolégica, desta forma, facilita a construgcao do
conhecimento pelos alunos” (Santos,2021,p.78). Seu curso foi de relevancia
académica pois mesmo os docentes ndo conhecendo sobre o assunto, foi atingido o
objetivo de formagao docente inicial e praticas pedagdgicas inovadoras envolvendo
tecnologias.

O estudo “INTEGRACAO DA TECNOLOGIA E CULTURA MAKER: Proposta
de reconfiguracdo de espacgo fisico do Laboratério de Experimentacdo Remota -
RExLab” de autoria Rodrigo Brandelero da Universidade Federal de Santa Catarina,
contribuiu para a construcdo de um Makerspace RExLab, com énfase na
capacitacao de formacdo docente para atuar neste novo espacgo, sendo uma
reconstrugdo do Laboratorio de Experimentacdo Remota (RExLab). Sendo assim,
trilhou sobre a cultura maker, makerspace, laboratérios de educagcdo maker,
capacitagao docente digital, colocando os pontos principais de cada tépico. Relata
em seu estudo o aproveitamento dos docentes na capacitacdo e riqueza em suas

praticas, ratifica-se os autores Dougherty, Frosch e Alves.
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Na tese de doutorado em 2020 de autoria Maria Eduarda de Lima Menezes
intitulada “As percepg¢des de educadores sobre a utilizagdo do espago maker na
educacao basica” da Universidade Catélica de Sao Paulo, a autora apresenta o
movimento maker no qual se aprende fazendo, sendo oportuno levar esta pratica no
ambito escolar. Seu estudo realizou uma revisdo sistematica de literatura com
expoentes como Dewey, Papert, Blikstein, VVygotsky, Freire, Resnick, Dougherty.

Menezes (2020) através de entrevistas semiestruturadas, observacédo e
questionario online, extraiu em sua analise de dados em relagdo ao espago maker
nas escolas sendo uma delas privada e outra publica, utilizagdo de metodologias
ativas, resultou mostra de ZDP na sua utilizagdo, a formagao de professores de
suma importancia para o aprimoramento das praticas pedagogicas, a autora espera
que a cultura maker democratize nos espacos escolares de modo rapido e barato
possibilitando aos alunos criatividade e autonomia.

Em 2023, a dissertacdo nomeada “O Pensamento Computacional Presente
De Forma Intencional No Planejamento Do Professor, Atuante Na Educacéao Infantil:
Uma Metodologia De Ensino Apoiada Nas Diretrizes Da Bncc” de Graziele Da Silva
Rodrigues do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Sul — campus Porto Alegre. Neste estudo de cunho epistemoldgico-metodoldgico
com o objetivo de favorecer o planejamento do professor por meio das orientagoes
da BNCC apoiadas no pensamento computacional. A pesquisadora enriqueceu sua
pesquisa retratando os documentos norteadores da educacgao infantil e sobre o uso
das TDICs, aplicacdo de sequéncias didaticas com interagbes plugadas e
desplugadas, trilhas, jogos digitais.

Rodrigues (2023) corrobora que na educagao infantii surgem muitos
imprevistos e levar as tecnologias no ambito escolar mesmo que seja algo pratico
transforma o ensino rico em aprendizagem. Embasou-se em autores Raabe, BNCC,
Papert, dentre outros.

O tema da dissertacdo “Avaliacdo em Robética Educacional Sobre a
Competéncia Pensamento Cientifico, Critico e Criativo da BNCC” de Deivison Shindi
Takatu em 2021 da Universidade Federal de Sao Carlos, primeiramente foi
realizado uma revisao bibliografica sobre o tema da pesquisa com tedricos Piaget,
Luckesi, dentre outros. O autor buscou analisar a BNCC em sua segunda
competéncia geral descrita como Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, alinhado

ao conceito da robdtica sendo relevante no ambito educacional, o objetivo da sua
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pesquisa consiste em analisar se a disciplina de robdtica favorece a segunda
competéncia da BNCC (Takatu,2021).

A partir do levantamento dos dados Takatu (2021) concluiu-se que a robética
educacional utilizando elementos como pecas do kit LEGO Education WeDo 2.0 e
utilizar a plataforma do Programa Astromaker favoreceu para o desenvolvimento da
segunda competéncia da BNCC Pensamento Cientifico, Critico e Criativo realizado
em uma turma de 1° ano do ensino fundamental.

O estudo “A abordagem STEAM e aprendizagem baseada em projetos: o
desenvolvimento do pensamento computacional nos anos iniciais do ensino
fundamental” da Universidade Nove de Julho de autoria Thais de Almeida Rosa em
2022 de cunho qualitativo embasada em tedricos Freire, Bacich, Papert e
documentos oficiais BNCC e documento criado para implementagao da Computagao
na Educacgédo Basica CNE/2022. O estudo teve como objetivo como as praticas na
abordagem STEAM e Aprendizagem Baseada em Projetos contribuem nos anos
iniciais do ensino fundamental o desenvolvimento do pensamento computacional. As
concepgdes desta pesquisa ressaltaram com sucesso suas praticas, comprovando
a aprendizagem criativa, ativa e autbnoma dos alunos. Rosa (2021,p.127) também

ressalta nas consideragoes:

A aprendizagem que fundamenta sua base em metodologias ativas também
tem por consequéncia a mudancga de postura de todos os atores envolvidos
neste processo. O professor abandona o papel de detentor Unico e oficial de
informagdes para dar lugar aquele que se torna mediador, orientador em
constante transformacdo e aprendizagem. Ao estudante cabe abandonar a
roupagem de espectador do processo e se assumir como protagonista,
como responsavel pela construgdo de sua jornada académica.

O estudo da dissertacdo de mestrado profissional de Miller Antonio Ramos
Chamorro  (2024) nomeada “Oficinas Pedagogicas Maker ltinerantes
Desenvolvimento De Praticas E Produtos Tecnoldgicos Para Aprendizagem Criativa”
da Universidade Estadual Paulista-Unesp traz as oficinas maker itinerantes com o
propoésito de promover o protagonismo aos alunos, como também oferecer praticas
pedagogicas a alunos e docentes em um processo criativo maquinas e materiais
para consertar, fabricar, decorar, restaurar, reaproveitar. O autor perpassa pela
Aprendizagem Baseada em Projetos e a Cultura Maker como metodologias ativas de
aprendizagem, sobre as ABP os alunos sao desafiados a realizar projetos,

desenvolvendo habilidades criativas.
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“Com isso, ao invés de aulas puramente tedricas (muitas vezes
desinteressantes e sem uma aparente conexao com a realidade), os alunos
sdo estimulados a ter um aprendizado ativo, pesquisando assuntos que
terdo conexdo real e direta com o que estdo vivendo.” (Chamorro,
2024,p.15)

Com esse intuito Chamorro (2024) percorre sobre a breve historia do fazer,
fabricagédo/tecnologias desde nossos antepassados, cultura faga vocé mesmo,
cultura maker, Makerspace, FabLab e as Novas Tecnologias do Fazer no qual retrata
os laboratorios maker, impressoras 3d, materiais reciclaveis. Em sua pesquisa trouxe
variadas formas de transformar uma sala de aula em um laboratério maker com
simples tecnologias e ferramentas, tornando a aprendizagem criativa. Embasou-se
em autores como Freinet, Freire, Levy.

Apos realizar a sinteses dos trabalhos selecionados, dois trabalhos que
haviam sido selecionados foram descartados, um deles (dissertacdo de mestrado)
pelo fato de ser focado no ensino superior ndo sendo pertinente a nossa pesquisa, o0
outro um projeto de intervengdo do mestrado profissional por ser em torno de
espacos maker criativos mas seu foco néo era no ambito educacional. Desse modo,
analisando a perspicacia do Estado do Conhecimento percebe-se que a cultura
maker principalmente no ambito escolar tem despertado interesse neste espaco e
cultura, utilizando as mais variadas metodologias principalmente ativas. Além do
mais, com a pandemia do covid-19 os professores tiveram que utilizar as mais
diversas tecnologias abrindo espaco para o uso de artefatos digitais para ministrar
suas aulas, passa-se entdo a pensar como € precaria a falta de formacao inicial e
continuada referente ao conteudo para os docentes praticarem em sala de aula as
tecnologias, bem como utilizar a cultura maker na escola.

Em relacdo aos tedricos mais trazidos pelos estudos cientificos (Figura 5)
foram demonstrados na figura abaixo, seguindo a ordem do primeiro sendo o0 mais
utilizado pelos autores do ultimo menos referenciado. Deste modo, servira de base

para as novas pesquisas e estudos referentes a nossa tematica.

Figura 5. Tedricos mais citados.
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Fonte: a autora, 2025.

Os estudos contribuiram significativamente para a reflexdo acerca da
formagado dos professores, sobre suas variadas formas de usar as tecnologias em
sala de aula, compreender o conceito da cultura maker na escola, como também os
diferentes espagos e recursos que podem ser utilizados para estes fins. Logo, de
acordo com a segunda competéncia da BNCC Pensamento Cientifico, Critico e
Criativo sdo aplicadas e favorecidas quando principalmente foram utilizados
artefatos digitais compreendidos no contexto escolar.

Ao pesquisar sobre trabalhos pertinentes a cultura maker, percebe-se a
precaria utilizacdo deste espago nas escolas, bem como a falta de formacao de
professores para atuarem e praticarem nestes espacos. Ao construir o Estado do
Conhecimento, seguindo a sequéncia de Morosini, em nosso refinamento dos
descritores nota-se poucos trabalhos que sejam pertinentes ao nosso tema de
pesquisa. Passa-se o olhar sobre as tecnologias, cultura maker e formagédo de
professores com escassez, como nao tem sido discutido com tanta relevancia.

Foi possivel perceber com os trabalhos encontrados e estudados as
diferentes metodologias abordadas e contribuintes para desenvolver a cultura maker
em diferentes espacos e com diferentes ferramentas colaborando para praticas
inovadoras e criativas para o publico educacional. Dessa forma, a relevancia destes
estudos em nosso trabalho serd de suma importancia para o embasamento de

nossa pesquisa.
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3 APRENDIZAGEM CRIATIVA, CULTURA MAKER E TECNOLOGIA DIGITAL

Este capitulo propbe uma reflexdo sobre o papel das tecnologias digitais na
promogao de uma educacéao criativa, especialmente no contexto da cultura maker
com a proposta de compreender esta proposta enquanto componente de uma
aprendizagem criativa. Os aportes teoricos trazem reflexdo ao uso de ferramentas e

aprendizagem pratica com artefatos digitais (plugados ou desplugados).

As TDICs (Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao) tendo como
exemplos a internet, os computadores, o Wifi, celulares, Inteligéncia Atrtificial (1A),
dentre outros evoluiram rapidamente, moldando uma sociedade cada vez mais
conectada. A cultura digital reflete as transformagdes sociais, culturais e

educacionais promovidas pela tecnologia.

Cultura Digital € um termo novo, atual, emergente e temporal. A expressao
integra perspectivas diversas vinculadas a incorporagdo, inovagdes e
avangos nos conhecimentos proporcionados pelo uso das tecnologias
digitais e as conexdes em rede para a realizagdo de novos tipos de
interacdo, comunicagdo, compartihamento e agdo na sociedade
(Kenski, 2018, p.1).

A atual rede de conhecimentos, de tecnologias e avancos digitais tornam o
conhecimento mais rapido e interessante. Na educacéo, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2017) dentre as 10 competéncias gerais da Educacao Basica,
que deve estar presente nas trés etapas da educagao basica (Educagao Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio), apresenta na sua competéncia 5, sobre
cultura digital enfatizando que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e

disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (MEC, 2018).

E evidente que a tecnologia ja vem ha muito tempo ocupando espaco na
sociedade e no ambito escolar, fazendo parte do ambito escolar com suas multiplas
formas de aprender, trazendo mobilidade e integragcado de aprendizagem. No entanto,
salienta-se a falta de capacitagdo docente que se faz muito presente. Para isso,
torna-se essencial capacitar profissionais da educacio, considerando o avancgo da
tecnologia no mundo contemporaneo. Construir um profissional criativo, que

desenvolva nos alunos orientagdo para seu ensino-aprendizagem, que seja capaz
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de transformar o espago escolar (Moran, 2005). Sobre as tecnologias na escola
podemos afirmar que:
Colocamos tecnologias na universidade e nas escolas, mas, em geral, para
continuar fazendo o de sempre — o professor falando e o aluno ouvindo—
com um verniz de modernidade. As tecnologias sao utilizadas mais para

ilustrar o conteudo do professor do que para criar novos desafios didaticos.
(Moran,2004,p.2).

Analisamos que a tecnologia digital vem crescendo cada vez mais rapido,
com necessidade de sempre estarmos conectados, deste modo, € indispensavel que
a tecnologia esteja presente no ambito escolar. Evidenciando a necessidade de
formacao inicial e continuada que capacite os docentes a incorporar as tecnologias,
utiizando de ferramentas tecnoldégicas como apoio no processo de ensino e

aprendizagem.

O desafio dos profissionais de educagcdo €& manter-se atualizado
sobre as novas metodologias de ensino e desenvolver praticas
pedagogicas eficientes, pois eles constroem sua formacao, fortalecem e
enriquecem seu aprendizado no exercicio da funcdo docente. Nos
dias atuais, é notério que ha uma disseminagdao dos aparelhos
eletrbnicos digitais entre as pessoas, 0 que podera culminar na
superficialidade das relagdes entre os individuos, se utilizada de
forma inadequada. Porém, se soubermos administrar o uso dessas
novas tecnologias para buscar o aprimoramento do conhecimento e
até mesmo facilitar o ensino nas escolas, seria possivel minimizar
a evasdo dos estudantes nas escolas publicas e privadas (Melo,
2005,p. 12,16).

Nesse contexto, as tecnologias educacionais sdo ferramentas que auxiliam no
processo de ensino-aprendizagem, podendo ser fisica, digital, offline ou online.
Podemos citar a gamificagdo, quizzes e sondagens, mapa mental e conceitual,
videos, lousa digital, musicas, games variados, sala de aula virtual, |IA, realidade
virtual e realidade aumentada, livros digitais, dentre outros (CARVALHO,2022).
Todas estas tecnologias digitais e educacionais podem ser usadas em consonancia
com as metodologias ativas de aprendizagem que trazem autonomia, aprendizado
dindmico e interessante. Tornar o aluno, aquele que procura seu conhecimento,
tendo autonomia e garantindo uma aprendizagem significativa e criativa.

Avangaremos mais se soubermos adaptar os programas de previstos as
necessidades dos alunos, criando conexdes com o cotidiano, com o

inesperado, se transformarmos a sala de aula em uma comunidade de
investigacao (Moran, 2000, p.138).
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Na perspectiva da aprendizagem significativa, de acordo com Ausubel (1963),
“‘Quanto mais sabemos, mais temos o desejo de buscar o aprendizado”. Diante do
exposto, é necessario manter aceso nos alunos essa vontade de aprender, pois o
conhecimento n&o deve ser unidirecional, no ambito de sala de aula deve-se manter
uma caminhada juntos, o professor deve ser um facilitador de conhecimento. Em
virtude disso, as tecnologias digitais tornam-se uma ferramenta facilitadora para
professores e alunos explorarem suas aprendizagens desenvolvendo uma
aprendizagem criativa. Para Ausubel, precisamos ja ter um algum conhecimento
prévio para que assim se torne efetivo o processo de aprendizagem significativa: “A
aprendizagem significativa € o mecanismo humano, por exceléncia, para adquirir e
armazenar a vasta quantidade de ideias e informacdes representadas em qualquer

campo de conhecimento” (Ausubel, 1963, p. 58).

De acordo com Bacich e Moran (2017) toda aprendizagem é ativa, isto porque
estamos sempre em constante aprendizado e interacdo, aprendemos por meio de
questionamentos e experimentacdes. Nesse contexto, aprendemos aquilo que nos
interessa, 0 que nos aproxima, € cada um possui um processo unico de
aprendizagem, no qual cada pessoa aprende o que é mais relevante para si mesmo,
isso torna o aprendizado mais significativo e criativo. “A curiosidade, o que é
diferente e se destaca no entorno, desperta a emocéao. E, com a emocgéao, se abrem
as janelas da atencdo, foco necessario para a construgdo do conhecimento”
(MORAN, 2013, p. 66).

Segundo Bacich e Moran (2017), existem algumas técnicas que proporcionam
uma aprendizagem ativa em sala de aula, podemos citar inverter a forma de ensinar:
sala de aula invertida, aprendizagem baseada em investigacdo ou problemas,
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem por historias e jogos, dentre
outros que fazem o aluno participar e interagir. “Se o estudante percebe que o que
aprende o ajuda a viver melhor, de uma forma direta ou indireta, ele se envolve
mais” (Bacich e Moran, 2017, p. 69).

A aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que € a
capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operacbes mentais ou
objetivos e de adaptar-nos a situagdes inesperadas, superando modelos
mentais rigidos e automatismos pouco eficientes (Bacich e Moran,2017,
p.36).
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Portanto, as tecnologias digitais trazem um novo conceito de sair do método
tradicional de somente transmitir conhecimento para um conceito de aprendizagem
mais interativa, participativa e criativa utilizando a tecnologias e os dispositivos
moveis, criando possibilidades de pesquisar, se envolver, interagir € se comunicar.

Tornando a aprendizagem mais rapida e interessante. (Moran, 2013).

Fazendo o uso das ferramentas digitais como recurso em sala de aula,
desperta a curiosidade no aluno e torna a aula mais interessante e ativa, fazendo
com que o aluno se torne o protagonista da sua aprendizagem, aluno que sabe
tomar iniciativa, criando autonomia e tornando deste modo um processo de
ensino-aprendizagem significativo e criativo. “Os professores podem utilizar estas
tecnologias digitais, em primeiro lugar, para motivar os alunos principalmente através
de videos, historias e jogos” (Moran, 2017, p.1).

Neste cenario, a cultura maker emerge com uma abordagem inovadora que
valoriza o conceito de “aprender fazendo”. A cultura maker ja vem sendo difundida
desde muito tempo, se faziam presente desde o século XIX nos chamados
Mechanics’ Institutes, criados em Edimburgo, Escécia, com intuito de educacéao
técnica e pratica para artesdos. E a partir dos anos 80 e 90 com a evolugédo das
tecnologias digitais deu forma no movimento hackers conhecido como espagos
hackerspaces principalmente nas cidades dos Estados Unidos e Europa, trazendo a
tona a reutilizacdo, invengdo e exploracdo das novas tecnologias (VALENTE,
BLIKSTEIN, 2019).

De acordo com Blikstein (2018) outro movimento conhecido como FabLabs
seguiram 0s hackerspaces e permitiam pequenas produgdes de prototipagem
rapidas e de pequeno custo, tinham mais liberdade, porém deveriam ter pequenas
maquinas em seus espagos. Os makerspaces diferentemente do que ja foi
comentado eram de simples acesso e com menos estruturas, estes espacos podem

conter ferramentas basicas, oferecer impressoras 3d e cortadoras a laser de ponta.

Enquanto os FablLabs sao obrigados a conter um conjunto especifico de
maquinas, uma conexdo a uma rede global e afiliagdo a uma academia
virtual para treinamento de gestao de laboratdrio, os makerspaces sdo mais
um rétulo do que um projeto bem definido e intencional. Nao ha uma férmula
ou especificacdo definida para construir um makerspace; como resultado,
eles podem desempenhar uma variedade de fungdes, podem variar muito
em tamanho, capacidade e custo, e permitem varias possibilidades de
gestdo (BLIKSTEIN, 2018, p.430).
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Estes espagos ganharam notoriedade também, a partir da criagdo de
ambientes de aprendizagem do ex-presidente Barack Obama, com sua fala
“‘incentivem jovens para criar e construir e inventar — ser fabricantes de coisas, nao
apenas consumidores de coisas” (VALENTE, BLIKSTEIN, 2019, p.6). Esse
pensamento disseminou-se entre pesquisadores e educadores da area da
educacao.

Na educacao, este movimento traz a premissa de ser voltada para o aluno e
que desta forma, ele aprenda fazendo e construindo na pratica. Um dos precursores
a adotar este movimento foi John Dewey, este autor explana sobre as tendéncias
ativas e critica fortemente as metodologias tradicionais com aulas apenas
expositivas. Segundo Dewey (1916) se utilizarmos as méos e os olhos para realizar
nossos estudos teremos muito mais sucesso que se utilizarmos apenas os olhos,

com mera memoriza¢ao do conteudo.

John Dewey (1859 - 1952), fildsofo americano, professor em varias
universidades nos Estados Unidos da América, foi aluno de Charles Sanders Peirce,
um dos desenvolvedores do pragmatismo. O pragmatismo, desenvolvido no século
XIX  por um grupo de filésofos norte-americanos em Cambridge,
Massachusetts/lUSA, é uma corrente da filosofia muito estudada até hoje em
diversos paises, inclusive no Brasil. Em sua formulagao original, feita por Charles
Sanders Peirce em 1877-78 e reformulada em 1905, o pragmatismo € um método
filosofico cuja maxima sustenta que o significado de um conceito, uma palavra, uma
frase, um texto ou um discurso, consiste nas consequéncias praticas concebiveis de
sua aplicagao. O que esse filésofo buscava, por meio da pratica de varias ciéncias,
era investigar a logica, desvendar os mecanismos do raciocinio e os métodos que

cada ciéncia desenvolve para chegar a regularidade.

Outro ponto em comum € a integragéo entre teoria e pratica que para Dewey
(1916) deve emergir da pratica reflexiva e que na cultura maker propde essa mesma
integracdo ao permitir que os alunos explorem conceitos teoricos enquanto
manipulam materiais, ferramentas e artefatos tecnoldgicos e digitais. Ressalta-se o
aspecto ético e social que aproxima as duas visdes pois no movimento maker a

educacao é democratica e colaborativa, onde ha troca de saberes e protagonismo



46

de aluno e para Dewey (1916) a escola é como um “microscopio da sociedade

democratica”, onde a cooperagao e o dialogo sdo essenciais.

Dewey (1916) adota uma corrente filoséfica chamada pragmatismo, no qual
valoriza a pratica e a experimentagdo para tornar-se algo absoluto, verdadeiro,
portanto, as ideias sdo instrumentos da acéo, tornando-as possiveis apenas com o
efeito das agdes e praticas. De acordo com (Arantes, 2024, p. 5-6)

O principal elemento da teoria do conhecimento de Dewey é a operagao
experimental que corresponde a logica, a experiéncia reflexiva. A légica,
neste caso, € a capacidade da inteligéncia humana transformada em
método, que se forma no e pelo processo de indagacao, ndo havendo légica
prévia ao processo de investigagao.

Conforme desenvolvemos a capacidade de evidenciar o pensamento em
processo, valorizando o ato de pensar e refletir criticamente (Arantes, 2024). Sendo
o professor um facilitador de investigagcbes construtivas e significativas,
estimulando-as em um ato experimentativo.

Seymour Papert destacou-se como um dos pioneiros do construcionismo,
abordagem que defende que a aprendizagem torna-se mais eficaz e significativa
quando o estudante participa ativamente da construgéo do objeto de conhecimento.

O construcionismo deixa de lado a transmissao de conhecimentos tradicionais
e da énfase para uma abordagem de reconstrugdo de teorias com experimentagao
por parte do aluno no qual vai construindo o seu processo de aprendizagem, além
disso propds a linguagem LOGO desenvolvida para aprimorar o conhecimento por
meio da experimentagao. De acordo com Papert (1986,p.13):

Logo foi desenvolvido como uma ferramenta educacional para ser utilizada
de varias maneiras para diferentes propésitos educacionais, incluindo os
trés usos mais comuns:

a. fornecer uma rota para a programagao;

b. fornecer um contexto para aprender matematica especifica;
c. fornecer um contexto para a meta-aprendizagem de varios tipos.

Neste contexto, encerrando este capitulo buscamos ressaltar a cultura maker
presente em seus espacos diversos aliada as tecnologias presentes no mundo
contemporaneo e digital, com perspectiva na transformagdo do estudante ao
construir o seu préprio conhecimento, ao interagir com o meio e executar atividades
praticas e colaborativas, o estudante desenvolve autonomia e criatividade,

proporcionando uma aprendizagem criativa, ativa como também criativa. No entanto,
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0 espaco maker apresenta desafios que deixam de lado o método tradicional de
ensino, e insere o aluno como principal protagonista de sua aprendizagem, aluno
que aprende fazendo, sob orientagdo do professor e com a intencionalidade
pedagogica capaz de oportunizar a construgéo e contribuir para a emancipagao.
Com isso, o uso dos recursos tecnolégicos digitais aliado com a cultura maker
proporciona no ambito escolar um ambiente inovador, criativo, dindmico, proativo e
curioso com exploracéo de diversas habilidades dos alunos. Sendo assim, educagao
e tecnologia tornam-se grandes aliadas na construgédo e processo de conhecimento
mais significativo e inovador na aprendizagem de alunos da educacgéo basica. Logo,
0 proximo capitulo aborda a construcdo de um espaco maker com enfoque na
educacao, explorando os recursos tecnolégicos bem como, ferramentas plugadas e
desplugadas, a sala de aula maker abre espago para um ambiente criativo diante da

exploracéo de diversas habilidades dos alunos da Educacgao Basica.
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4 TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESPAGO MAKER NA EDUCAGAO: AMBIENTE
INOVADOR E CRIATIVO

O uso das tecnologias digitais como recurso nas praticas escolares tem
promovido um movimento interativo que transforma o ambiente educacional em um
espaco integrador e criativo. Aliados a cultura maker, essas ferramentas oferecem
praticas que incentivam os alunos a construir seu proprio aprendizado. Nesse
sentido, as tecnologias digitais e 0 espago maker se destacam por técnicas e
abordagens pedagdgicas que exploram as variadas formas de aprendizado, no qual

se fazem relevantes no cotidiano dos alunos.

Este capitulo tem como objetivo compreender e abordar o uso do espago
maker no ambito escolar, sua construcao diante de recursos dos espacos escolares,
bem como formacgao continuada de professores. Com a seguinte problematica: como
as tecnologias (plugadas ou desplugadas) e a cultura maker podem ser utilizadas

em sala de aula tornando um ambiente inovador e criativo?

Sob essa perspectiva a escolha da tematica busca abordar os caminhos no
ambito escolar para se efetivar um ambiente inovador e criativo, deixando de lado o
método tradicional de ensino e dando énfase as metodologias ativas de
aprendizagem. Para objetivar tal questdo o estudo baseia-se em autores como
Papert (2008), Moran (2010), Kenski (2007) e Cerutti e Giraffa (2015) que

colaboraram para a construgao da linha tedrica e reflexdes.

O principal objetivo da escola é que o aluno aprenda e a pergunta que surge
€ como tornar a aprendizagem significativa e eficaz em tempos em que o
imediatismo faz parte do ser humano, onde o professor sente-se incapaz de ser o

centro das atengdes na hora de ensinar.

As tecnologias digitais ndo sdo apenas maquinas e meios digitais.
Tecnologias s&o todos os meios que englobam algum método usado pelo ser
humano para criar diferentes artefatos que melhorem nosso dia a dia, desta forma
nao esta ligado apenas a maquinas e equipamentos (Kenski, 2007). Logo, a cultura

maker na escola esta associada nao apenas em meétodos digitais, mas tudo aquilo
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que pode ser produzido para eliminar certo problema e que além disso, pode ser
realizado por meio de métodos manuais em colaboragédo com os colegas.
Para construir qualquer equipamento - uma caneta esferografica ou um
computador -, 0os homens precisam pesquisar, planejar e criar o produto, o

servigo, o processo. Ao conjunto de tudo isso, chamamos de tecnologias
(Kenski, 2007, p.24).

O empenho dos docentes em trazer no ambito escolar os recursos
tecnolégicos e como usar essas ferramentas para proporcionar o aprendizado se faz
um passo importante para o conhecimento da tecnologia para os alunos, isto traz
aulas mais ricas em aprendizado e dinamicas e alunos interessados (Cerutti e
Nogaro, 2017). Assim sendo, um passo importante para reintegrar as tecnologias
digitais por meio da educacado, fazendo com que nao seja vista apenas como
diversdo, mas sim que proporcione aprendizado e conhecimento. De acordo com
Cerutti e Nogaro (2017,p.6), “Com a presenca da tecnologia na educacgao, a
metodologia utilizada pelos professores modifica-se, assim como o espaco fisico da
escola, que também se altera para melhor adaptar-se a tecnologia e seus
beneficios.”

Alguns problemas relacionados em integrar as tecnologias digitais na escola
trazidas por Kenski (2007) refere-se a falta de conhecimento e formacédo dos
professores. Estdo com as tecnologias na palma da mao, mas nao sabem utiliza-las
de forma pedagdgica que gere aprendizagem aos alunos. Outro problema destacado
€ que as tecnologias sozinhas ndo conseguem resolver todos os problemas das
praticas pedagdgicas. E por fim, os alunos ndo sabem utilizar as tecnologias como
forma de aprendizado, exigindo habilidades para direcionar ao seu uso pedagdgico.
Como também a falta de recursos escolares, além disso deixar de lado a parte que
nao pode ser realizada on-line.

Desse modo, as tecnologias no ambito escolar devem-se integrar-se as suas
metodologias, com énfase nas metodologias ativas trazendo a cultura maker no
ambito escolar, nesta perspectiva, Kenski (2007) retrata que usamos a tecnologia
para saber e aprender mais e devemos usar a educag¢ao para aprender mais sobre
as tecnologias, pois estdo presentes em todo momento pedagdgico e saber utilizar
as tecnologias de forma correta e proveitosa.

Para Cerutti e Giraffa (2015) as Tecnologias de Informagao e Comunicagao

(TICs) devem se fazer presentes no contexto escolar a fim de promover o processo
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de ensinar e aprender no contexto da cibercultura. Desta forma, os docentes devem
ter um novo olhar na sala de aula, no qual é necessario tendo em vista as novas

realidades em tempo de cibercultura.

[...]Jdocentes que n&o nasceram apds a rede Internet e seus servigos se
tornarem o elemento chave da organizagdo da comunicacgdo e divulgacao
de conhecimentos na sociedade contemporanea, tém de trabalhar com
alunos nascidos neste contexto impactado e imerso no uso de TDs. (Cerruti
e Giraffa,2015,p.2).

Contudo, os docentes devem ter capacitagdo adequada para atuar de
maneira proveitosa e dindmica com os alunos em tempo de cibercultura. Nesse
contexto, ao utilizar a cultura maker como novo olhar em sala de aula, transforma
em protagonismo discente, promove metodologias ativas e integra praticas

educativas no ambiente escolar.

De acordo com Papert (2008) as criangas aprendem mais se elas mesmas
estiverem construindo o seu conhecimento, como também €& importante oferecer
bons instrumentos para que de fato se efetive esta aprendizagem. Outrossim, que
na escola se passa pelo concreto sem devido reconhecimento e logo parte-se para o
conhecimento abstrato. Como também ressalta, as maquinas de computador
facilitam e tornam significativo o processo de habilidade e confianga. “A
supervalorizagdo do abstrato bloqueia o progresso na educagao, sob formas que se
reforcam mutuamente na pratica e na teoria. Na pratica da educacgao, a énfase no
conhecimento formal-abstrato € um impedimento direto a aprendizagem|...]” (Papert,
2008,p.142).

Diante do exposto, partimos para o conceito de movimento maker na
educacdo no qual desenvolve a aprendizagem utilizando pratica e artefatos
tecnolégicos e concretos, precursor pelo matematico sul africano Seymour Papert. O
“‘movimento maker’ promove a ideia de que a aprendizagem se torna mais rica e
significativa quando os estudantes tém a oportunidade de aprender fazendo e
vivenciando a pratica. Ressalta-se também que Papert € seguidor do construtivismo
de Jean Piaget. A cultura maker incentiva todas as pessoas a transformar ideias em

agoes, mantendo os estudantes engajados e interessados no aprendizado.
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As tecnologias digitais integradas na educacdo vivenciam um momento de
exploragdo dos conhecimentos dos alunos pelo fato de enriquecer a aula utilizando
variados artefatos digitais que podem ser trazidos a sala de aula para tornar o
aprendizado ativo e um ambiente criativo e inovador. Desta forma, € essencial

discutir sobre o movimento maker na educacéo.

Este movimento conhecido como maker traz a tona uma aprendizagem mais
rica e significativa pois traz a oportunidade da aprendizagem na pratica, isto
incentiva os alunos expressarem suas ideias e se tornarem autbnomos do seu
aprendizado. Desse modo, articular as tecnologias juntamente com a cultura maker
provoca mudancgas significativas no ambito escolar.

E perceptivel que a cultura maker ndo influencia apenas nos aprendizados
tedricos, n&o proporciona apenas uma ligacdo com os assuntos que sdo ou
serao ministrados em sala, mas também provoca uma mudanga de postura
do aluno, tornando-o mais curioso e apto para questionar, inovar e produzir.

Aprimora sua capacidade de percepcao, investigagdo, raciocinio légico e
engenhosidade (OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018, p.283).

Um espago maker é um ambiente que estimula a criatividade, autonomia,
experimentagao e aprendizado na pratica. Nesse espaco, os alunos podem explorar
e desenvolver projetos usando diversas ferramentas, materiais e tecnologias. Assim,
colocam em pratica seus conhecimentos e experiéncias, alinhados ao principio

central do movimento maker: "colocar a mao na massa".

Segundo Rossi, Santo, Oliveira (2024) o espago maker nao € apenas um
local fisico, mas também uma filosofia de aprendizagem. Ele promove a ideia de que
o aprendizado é um processo ativo e colaborativo, e que os alunos devem ser
incentivados a assumir o controle de seu préprio aprendizado. O espago maker
encoraja os alunos a experimentar, criar e aprender a partir de seus proprios erros, e
a trabalhar em equipe para resolver problemas complexos. De acordo com Moran
(2010, p.7) “o intuito € que o ambiente fisico da sala de aula também seja
interessante para os alunos, possibilitando multiplas interagdbes com o universo
midiatico e apresentando a tecnologia como instrumento que colabora no processo
de aprendizagem.” Esses espacos oferecem oportunidades para a inovagao,
autonomia, o trabalho em equipe e o desenvolvimento e aprimoramento de

habilidades praticas.
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No contexto educacional, quando aliados com ferramentas digitais, tornam-se
ambientes onde a imaginagdo n&o tem limites, permitindo que os estudantes
transformem suas ideias em realidade de maneira colaborativa e envolvente. Ao
incorporar a Cultura Maker na escola, os educadores integram a importancia de
estimular a autonomia e fortalecer a confianca dos alunos em suas proéprias
capacidades, permitindo o seu protagonismo em sua aprendizagem. A seguir,

elencamos os beneficios ao utilizar a cultura maker nos espagos escolares.

4.1 O Espago Maker e sua configuragao na escola

O espaco maker € um lugar de criagao, de criatividade, de inovacédo e de
realizacdo de sonhos, € importantissimo que esse espago, ou sala, seja pensado de
forma a proporcionar ao aluno a possibilidade da materializacdo de sua criacdo, da
materializacdo de seu sonho maker, entdo esse espago deve ser pensado para que
atenda as necessidades dos usuarios e maximize seu potencial educacional e

produtivo fugindo assim do modelo tradicional de escola.

Moran (2017), afirma que a escola parece um museu, um outro mundo, um
espaco de confinamento, quadrado, com tempos marcados para cada area de
conhecimento, para cada atividade, para cada avaliagcdo. A escola se torna fora do
lugar em um mundo conectado on-line. Desta forma, o espago maker vem de
encontro com a inovagado de uma escola mais conectada, trazer um espago maker
na escola € muito mais do que simples local fisico no ambito escolar. Ele € um
ambiente de aprendizado que oferece uma série de beneficios para os alunos. Na
figura abaixo (Figura 6) trazemos alguns beneficios do espaco maker elencados com

0 uso da cultura maker em sala de aula:

Figura 6. Beneficios do espago maker.
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PROMOVE A
SUSTENTABILIDADE

ESTIMULA A
AUTONOMIA

Fonte: a autora (2024).

O espago maker encoraja a criatividade ao proporcionar aos estudantes a
liberdade de experimentar, inventar, errar, acertar e criar. Com acesso a uma ampla
variedade de ferramentas digitais, materiais reciclaveis e outras ferramentas de
prototipacéo, plugadas ou desplugadas, os alunos desenvolvem a oportunidade de
transformar suas ideias em projetos concretos. Esse processo estimula a
imaginacéo e a criatividade, além disso desafios para problemas reais. De acordo
com Moran (2015, pg.16 ) “O que a tecnologia traz hoje é integragao de todos os
espacos e tempos. O ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica,

profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital.”

No espago maker os estudantes tém a oportunidade de trabalhar em projetos
concretos, desde a ideia até a execucdo da mesma, construindo com os diferentes
desafios e problemas que serdo desenvolvidos em coletivo no ambito escolar.
Portanto, desenvolve habilidades fundamentais para o sucesso em diversas areas
da vida, como pensamento critico, raciocinio logico e habilidades manuais e a
promoc¢ao da colaboracdo e do trabalho em equipe pois em um espaco maker, os
alunos trabalham em grupos para desenvolver projetos, isso 0s ensina a comunicar
ideias, compartilhar conhecimento e buscar solugbes de forma coletiva. Segundo
Papert (1980), os alunos devem desenvolver projetos que envolvem a criagdo de um
objeto fisico no qual desenvolvem autonomia e protagonismo de sua aprendizagem

com significado efetivo do conhecimento.
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A diversidade de recursos disponiveis em um espaco maker também permite
que os alunos explorem diferentes &areas de interesse como eletronica,
programagao, design, marcenaria, artes plasticas, artesanato, montagem de blocos,
construcdo de robls, conserto de pegas, pintura, desenho, montagens com
reciclaveis, marcenaria, costura e muitas outras possibilidades. Essa gama de
possibilidades de atividades amplia os horizontes dos alunos, ajudando-os a
descobrir suas paixdes e talentos, uma experiéncia enriquecedora para o
desenvolvimento de uma mentalidade empreendedora e inovadora. O enfrentamento
de desafios e a superagédo de obstaculos durante a criagcdo de projetos fortalece a

autoconfianga e a crenga na sua capacidade na resolugao de problemas.

Outro aspecto relevante é o uso de materiais reciclados e reutilizaveis nos
projetos, que influenciam os alunos na conscientizacdo da importancia da
sustentabilidade e de como podem contribuir para um mundo mais verde e
ambientalmente responsavel, estes materiais popularmente sdo chamados de
desplugados por nao utilizar o uso de dispositivos eletronicos, mas fazendo uso do
pensamento computacional. Em sintese, um espaco maker prepara os estudantes
para os desafios do Século XXI, desenvolvendo neles o pensamento critico, a
capacidade de solucionar problemas e a habilidade de agir como agentes de

mudancga em suas comunidades.

Uma otima solugdo € um espaco proprio para as produgdes makers,
primeiramente devemos nos ater ao projeto do espago maker definindo as
prioridades e o orgcamento disponivel para que nado haja surpresas durante a
montagem do espaco, entdo devemos analisar quantos alunos usarao a sala, quais
tipos de projetos eles fardo, quais niveis de ensino estardo presentes e quais
materiais desejamos utilizar. E interessante listar os materiais necessarios como
ferramentas manuais, ferramentas eletronicas, impressoras 3D ou kits de robdtica,
mobiliario como armario, mesas, cadeiras, insumos e materiais de trabalho, como
filamentos para impressao 3D, decoracdo, equipamentos de protecdo, como luvas,
aventais e oculos, itens de papelaria, como lapis, canetas, papel, fitas, cola quente e

também os materiais reciclaveis que podem ser reunidos em mutirdo.

E extremamente necessario avaliar o espaco fisico disponivel na escola pois

além de ser um ambiente aconchegante e funcional, precisa ser amplo, para guardar
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projetos, equipamentos, e suportar a quantidade de estudantes, pois cada aluno
ocupa cerca de 2m? a utilizagdo do espago dos materiais e equipamentos que
costumam ficar nas extremidades da sala, enquanto a area central fica livre para
circulagao, é outro ponto a ser pensado. As mesas e cadeiras devem ser faceis de
carregar de um lado para o outro, pois essa mobilidade € uma necessidade na hora
da execucgao dos projetos e formacdo de grupos. A organizagao dos materiais e
suprimentos € importante para ndo haver desperdicio de tempo e na otimizagao da
execugao dos projetos pois havendo um planejamento académico na utilizagao
desse espaco o trabalho fluira de forma tranquila contemplando os conteudos
planejados pelo professor. A orientacdo e combinados no uso do espago é
primordial, para que os alunos saibam o que o professor espera na aprendizagem e

para o bom uso dos recursos disponiveis.

O planejamento para a utilizacdo da sala maker é fundamental para
desenvolver atividades interdisciplinares que complementam os conteudos
trabalhados em sala de aula. Por meio de praticas dinamicas e aplicadas, diversos
conceitos apresentados nos livros podem ser explorados de forma concreta. Essa
conexao entre o ambiente tradicional de ensino e o espaco maker promove uma
abordagem pedagogica inovadora e criativa, tornando a aprendizagem mais

significativa e eficaz.

4.2 Prototipando o Espaco Maker

A presente pesquisa caracteriza-se predominantemente uma abordagem
qualitativa, pois tem em seu contexto analisar a cultura maker e suas tecnologias
envolvidos, sejam plugadas ou desplugadas, na perspectiva de verificar as
diferentes praticas educacionais envolvidas. Dessa maneira, a pesquisa pretende
nao apenas compreender e descrever as metodologias abordadas no contexto da
educacao maker, como também, prototipar um ambiente de cultura maker, capazes
de ser repositérios para o trabalho docente, nas diferentes praticas educacionais.
Como destaca Minayo (2002, p. 27) “Certamente o ciclo nunca se fecha pois toda
pesquisa produz conhecimentos afirmativos e provoca mais questdes para

aprofundamento posterior.”
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O processo de descricao do protétipo de cultura maker voltado para a
educacao, foi desenvolvido como indutor de aprendizagem criativa direcionada para
estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A proposta contempla a
elaboracado de um espago maker que integre artefatos tecnoldgicos, o desenho fisico
e funcional da sala, os recursos disponiveis sejam plugados e desplugados,
materiais acessiveis e sustentaveis, suas finalidades pedagdgicas e o conceito de
inovagdo que o caracterizam. Essa abordagem visa ndo apenas autenticar os
principios da cultura maker na educacgéo basica, mas também oferecer subsidios
para a reintegracao do espago escolar.

Quando falamos em espagos maker, atividades plugadas e desplugadas
muitos aspectos devem ser considerados. Este capitulo discorre sobre conceitos de
laboratorio plugado, laboratério desplugado, pensamento computacional, espago
maker com referéncias que nos ajudam compreender melhor estes conceitos para a
implementacgéo de laboratérios maker no ambito escolar.

Garafola (2024), brasileira, professora, escritora e idealizadora robdtica e
sucata em seu livro “Universo maker na Educacgéao: Estratégias criativas para inovar
em sala de aula” de 2024 destaca o movimento “Do it yourself’ - DIY, “Faga vocé
mesmo” em portugués como um movimento que se transformou em maker nos dias
de hoje, primeiramente teve origem nos Estados Unidos, por volta de 1912. Tem
como base, estimular o compartilhamento de informagdes e conhecimentos, em
diversas areas.

A cultura maker promove o criar e o fabricar, incentivando a aprendizagem na
pratica. Se manifesta em ambientes como Fablabs, makerspaces e hackerspaces
com praticas sustentaveis, baseados na reciclagem e sustentabilidade. Além disso,
abrange diversas areas, desde costura e a marcenaria até a programacgéo e
eletrdnica, influenciando tanto a educacao quanto a industria (Garafola, 2024).

A autora destaca que o movimento maker € uma filosofia e ndo uma

metodologia:

(...) a cultura maker € um movimento, uma filosofia. Nela, acredita-se que
qualquer pessoa pode consertar, modificar, criar, produzir e
ressignificar objetos, ferramentas e até materiais que seriam descartados,
como reciclaveis ou eletrénicos, usando as maos e a criatividade (Garafola
2024, p.7).

Nesse sentido, a cultura maker transforma o ambiente educacional, pois

estimula as praticas, criagdes, incentivando a autonomia e a aprendizagem criativa
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por meio da experimentacdo. Além disso, utiliza-se de praticas sustentaveis que
valorizam o meio ambiente, ao promover o reaproveitamento de materiais. Assim, os
estudantes tornam-se protagonistas de seu aprendizado, com valores essenciais
para a formacgao integral e desafios da sociedade contemporéanea.

O movimento maker baseia-se em quatro pilares: criatividade, colaboracao,
sustentabilidade e escalabilidade conforme a figura abaixo (figura 7). Estes pilares
estimulam a criatividade com praticas inovadoras e originais, a colaboragao por meio
de atividades com dialogo e construgao coletiva, a sustentabilidade, por meio de
reutilizacdo e reaproveitamento, e a escalabilidade pelo compartilhamento e
replicacdo de projetos. Contudo, para que esses pilares se efetivem de maneira
sélida €& necessario considerar os recursos, formagao e contextos educacionais

inseridos.

Figura 7. Pilares da cultura maker.

CRIATIVIDADE

CULTURA

ESCALABILIDADE COLABORACAO

MAKER

SUSTENTABILIDADE

Fonte: elaborado pela autora (2026).

Alguns elementos, também, foram fundamentais para a inser¢ao da cultura

maker no ambito escolar. De acordo com a autora Garafola (2024) a aceitagdo das
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ideias progressistas e construtivistas, que priorizam a valorizagdo de praticas
pedagdgicas voltadas para o aluno, enfatizando a sua autonomia e construgdo do
conhecimento a partir de vivéncias. Rompendo com o conceito de modelos
tradicionais de ensino baseados apenas na mera transmissdo de conteudos. A
busca dos paises em busca de inovacdo, bem como a implementacdo de
habilidades e competéncias relacionadas a tecnologias digitais na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) evidenciando a busca por adequacdo dos sistemas
educacionais as demandas contemporaneas, favorecendo a implementagcdo da
cultura maker no ambiente escolar. O crescimento da codificacdo e making e a
reducao do custo das tecnologias de fabrico digital influenciaram a acessibilidade em
relacdo as ferramentas para uso maker, com prego acessivel. Como favoreceu
melhores ferramentas e laboratérios académicos, principalmente voltados para a
educacao como a ferramenta Scratch. Estes elementos foram fundamentais para
agregar conceitos maker nos espagos educacionais, possibilitando o pensamento
computacional e resolugao de problemas.

Garafola (2024) discorre sobre os documentos norteadores essenciais no
contexto educacional relacionados a tecnologias e premissas do maker, como a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sendo um documento norteador para
todas as escolas tanto publicas como privadas. A BNCC (2018) na sua competéncia
geral 5, com enfoque na cultura digital ressalta a capacidade de usar, criar e
compreender tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética. Deixando
claro as semelhangas com o movimento maker ao possibilitar que os estudantes
criem e usem as tecnologias apropriadas do protagonismo estudantil.

Outro documento homologado pelo Ministério da Educagédo em 2022 traz um
complemento a BNCC com o objetivo de inserir o pensamento computacional
plugado ou desplugado no ambito educacional. Essa iniciativa amplia as
possibilidades de inser¢cao da cultura maker por proporcionar elementos diretamente
ligados a este movimento. A Politica Nacional de Educagao Digital (PNED) é um
documento norteador sancionado em 2023 por meio da lei n°14.533 com proposta
de competéncias digitais, preparando os alunos a desenvolver pensamento
computacional, programacgao, robotica e letramento digital, integrando com ética e
cidadania. Possui quatro eixos: Inclusao digital da sociedade, incentivo a inovagao, a
pesquisa e ao desenvolvimento, educacdo digital nas escolas e agbes de

capacitacdo no mercado de trabalho. Sendo assim, um avango significativo ao
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alinhar os documentos norteadores aos principios do movimento maker ao promover
competéncias alinhadas ao pensamento computacional e cultura digital.

Os desafios para implementar a cultura maker nas escolas sao os mais
variados, envolvem como estruturar um espago maker, sua infraestrutura,
ferramentas e principalmente a formagdo de professores. Pois, esse movimento
rompe com os modelos tradicionais de ensino, fazendo o professor um mediador do
conhecimento e envolve tecnologias e ferramentas apoiadoras para fazer parte
deste processo.

Tendo em vista, o movimento de atividades envolvendo recursos digitais,
tecnolégicos, utilizando computadores, robodtica, programagdao e softwares
favorecendo o pensamento computacional, resolugao de problemas e no contexto da
cultura maker conhecemos como atividades plugadas, pois dependem de uso direto
de recursos tecnologicos. De acordo com Garafola (2024) a cultura maker parte de
atividades desplugadas com materiais concretos e evolui com atividades plugadas.

A programacao também faz parte desse processo pois parte do pensamento
computacional, seus trés pilares da programacg¢ao s&o: abstragdo, automacao e
analise. Na educacgdo, de acordo com a autora Garafola (2024) o Ministério da
Educacdo em 2022 homologou o parecer CNE/CEB n°2 que determina normas para
0 ensino de computagado basica no Brasil. Explorando e discutindo a esséncia da
construgcao dos conceitos da cultura maker na educacao, pois orienta a inser¢céo do
pensamento computacional, programagao e cultura digital no curriculo da educagéo
basica.

Quando falamos sobre pensamento computacional na educagdo, nédo nos
referimos somente a codigos e computadores. Pensar em resolugao de problemas
também é pensamento computacional, por exemplo, se o docente discute a
organizagdo dos materiais para o proximo dia de aula, os materiais necessarios, sua
organizacdo da mochila, esta desenvolvendo nestes alunos o pensamento
computacional. Pois desenvolve nos estudantes o calculo, pensamento critico e
planejamento (Garafola, 2024)

O quadro (Quadro 3) elencado abaixo ressalta os documentos norteadores,
voltado ao pensamento computacional e pelo termo “programacgéao”, que influenciam

ainda mais o contexto da cultura maker no ambito educacional:

Quadro 3. Competéncias e habilidades relacionadas ao pensamento computacional.
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Nivel de Ensino Ano Escolar Categoria e Competéncia
Habilidade geral
Ensino 3° Ano Categoria Compreender o
Fundamental | Algoritmos. conceito de
Habilidade variavel e usar
PCO3AL02 algoritmos para
modificar seu
valores
Ensino 3° Ano Habilidade BNCC | Resolver e
Fundamental | EF04MAO3 elaborar
problemas com
numeros naturais
envolvendo adigao
e subtracgao,
utilizando
estratégias
diversas, como
calculo, célculo
mental e
algoritmos, além
de fazer
estimativas do
resultado.
Ensino 5° Ano Categoria Conhecer e utilizar
Fundamental | Algoritmos. algoritmos com
Habilidade repeticdes.
PCO5AL01
Ensino 6° Ano Categoria Interpretar um
Fundamental Il Abstracao. algoritmo em
Habilidade pseudolinguagem
PCO6ABO1 e transpor para
uma linguagem de
programacgao
visual e vice-versa.
Ensino 6° Ano Habilidade BNCC | Construir algoritmo
Fundamental Il EFO6MAO4 em linguagem

natural e
representa-lo por
fluxograma que
indique a
resolucdo de um
problema simples
(por exemplo, se
um numero natural
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qualquer é par).

Ensino 6° Ano Categorias Experienciar e
Fundamental Il Algoritmos. construir
Habilidade algoritmos com
PCO6ALO1 desvios
condicionais
utilizando uma
linguagem de
programagao
visual (blocos).
Ensino 6° Ano Categoria Identificar e
Fundamental Il Decomposicao. categorizar
Habilidade elementos que
PCO06DEO1 compdem a
interface de um
ambiente de
programacgao
visual (menus,
botdes, painéis,
etc.).
Ensino 6° Ano Categoria Identificar padrées
Fundamental Il Reconhecimento de instrucdes que
de Padroes. se repetem em um
Habilidade algoritmo e utilizar
PCO6RPO01 um modulo ou
funcéo para
representar estas
instrucoes.
Ensino 7° Ano Categorias Experienciar e
Fundamental Il Algoritmos. construir diferentes
Habilidade algoritmos com
PCO7ALO1 repeticoes,
utilizando uma
linguagem de
programacgao
textual,
identificando as
semelhangas com
a linguagem de
programacgao
visual (blocos).
Ensino 8° Ano Categoria Compreender as
Fundamental Il Hardware e diferentes etapas
Software. da transformacgéao
Habilidade de um programa
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TDO8HSO01 em uma linguagem
de maquina.
Ensino 8° Ano Categoria Interpretar um
Fundamental Il Abstracéo. algoritmo em uma
Habilidade linguagem natural
PCO8ABO1 e converté-lo em
linguagem de
programacao.
Ensino 8° Ano Categoria Experienciar e
Fundamental Il Algoritmos. construir
Habilidade algoritmos de
PCO8ALO1 média
complexidade
utilizando uma
linguagem de
programacao.
Ensino 9° Ano Categoria Produzir
Fundamental Il Hardware e animacoes a partir
Software. da sobreposicao
Habilidade de imagens.
TDO9HSO01
Ensino 9° Ano Categoria Compreender e
Fundamental Il Abstragéo. identificar em um
Habilidade algoritmo a
PCO9ABO01 necessidade de
utilizar a
recursividade para
solucionar um
problema.
Ensino 9° Ano Categoria Compreender o
Fundamental Il Decomposigao. que sao
Habilidade programas
PCO9DEO1 modulares e por
qgue incentivar sua
reusabilidade,
inclusive utilizando
orientacao a
objetos.

Fonte: adaptado de Garofalo, 2024, p. 59-61.

Levando estas consideragdes sobre o pensamento computacional na

educacao, o quadro acima destaca as competéncias que aprimoram o pensamento
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computacional dentro das escolas e incentivam o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da resolugcédo de problemas, da criatividade, da autonomia e da colaboragao
entre os estudantes, preparando-os para os desafios do mundo contemporaneo e
para o uso critico das tecnologias digitais.

Raabe, (2018) ressalta que os ambientes makers sdo uma abordagem
tecnoldgica nova para as escolas e devem substituir gradativamente os laboratérios
de informatica, devido a preocupacado no decorrer dos anos em levar nas escolas
tecnologia por meio de laboratérios de informatica. Este fato, consolidou um espago
em que estudantes aprendem “conceitos ligados aos temas escolares usando jogos,
tutoriais, exercicio e pratica e outras modalidades de software educacional e/ou
objeto de aprendizagem que tem como principal objetivo transmitir informagdes”
(Raabe e Gomes, 2018, p.7). Desta forma, com o avango da utilizagao da tecnologia
a maioria dos estudantes possuem seu acesso frequente e assim ndo dependem
exclusivamente dos laboratérios de informatica para acessa-los.

Os autores discutem uma nova forma popularizada conhecida como cultura
maker para propagar o potencial de estudantes de forma distante da tradicional,
associadas a tecnologia e construgéo de objetos. Levando em consideragédo estes
aspectos, os autores concluem: “O Maker aborda a tecnologia de a possibilitar que
os estudantes se apropriem das técnicas que o permitam se tornar produtor de
tecnologia e nao apenas consumidor’ (Raabe e Gomes, 2018,p.7). Vamos
considerar como ja vimos os beneficios do movimento maker na educagdo com uma
ampla variedade de materiais disponiveis para desenvolver a aprendizagem mao na
massa de alunos. A vista disso, ndo se pode negar que o avanco da tecnologia foi
fator crucial para o maker, sabendo que estudantes passaram a ter maior acesso a
ferramentas digitais, recursos tecnoldgicos e espagos de criagdo favorecendo o
protagonista do seu processo de aprendizagem.

Considerando a implementagdo de um espag¢o maker no ambito educacional
formal Raabe e Gomes (2018) recomendam a adogéo de makerspaces pelo fato de
serem flexiveis e permitiram variagbes de ferramentas e equipamentos, a figura

abaixo ilustra um exemplo de espaco maker para atender a uma turma de 20 alunos:

Figura 8 - llustracdo de espaco maker.
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Fonte: (Raabe e Gomes, 2018)

Os autores organizaram este espago com o conceito de estagbes de
rotagdes, sofa, pia, espago com 60m? e com sete estagées numeradas:
1. Artesanato em papel
Costura
Eletrénica
Marcenaria

Exemplos e modelos

o 0 ke nN

Corte a laser

7. Impresséao 3D
Além disso, os equipamentos ficam nas paredes e ndo possuem quadro para
escritas, apenas uma TV de 40 polegadas. Os equipamentos que geralmente estao
presentes em ambientes maker sdo: impressoras 3D por proporcionar prototipagem
rapidas, cortadoras a laser para cortar e gravar em diferentes materiais, fresadora
CNC no qual cria objetos esculpindo a pega, kits de robdtica (controladoras) sendo a
mais popular o Arduino possibilitando a automacgao por meio de programagao e uso
de sensores, ferramentas elétricas tradicionais de marcenaria com infinidades de
possibilidades, computadores e notebooks (Raabe e Gomes 2018). Dessa forma,
favorecem a flexibilizacdo de praticas de ensino e estimulam o trabalho colaborativo,

permitindo que os estudantes se apropriem de conhecimentos tecnoldgicos de forma
criativa.



65

Sobre a pratica pedagodgica maker, Raabe e Gomes (2018) destacam que se

baseiam no construcionismo de Papert ja visto anteriormente, com flexibilidade no

curriculo escolar podendo ser decididas pelos estudantes, para melhor compreender

os autores explicam que o docente deve:

O professor adota o papel de um facilitador que pode orientar, indicar
caminhos e eventualmente fazer junto com os alunos os projetos que estes
estdo construindo. Deve ainda, fazer as conexdes entre os conhecimentos
escolares e cientificos com as praticas que estdo sendo realizadas pelos

estudantes. (Raabe e Gomes, 2018,p.11)

Dado o exposto, os alunos se envolvem em situagdes que se motivam por

algo de seu interesse, aprendem errando e o professor atua como mediador deste

conhecimento, facilitando e caminhando ao lado das praticas dos estudantes. Vale

elencar agora um comparativo dos aspectos importantes que Raabe e Gomes

(2018) ressaltam nas diferentes estratégias e abordagens em um laboratério maker

e em um laboratério de informatica:

Quadro 4 - Abordagens e aspectos de um espago maker e de um laboratério de informatica.

Aspectos

Espaco maker

Laboratério de
Informatica

Postura do aluno

Protagonista de sua
aprendizagem

Executor de atividades
sugeridas pelo professor

Postura do professor

Facilitador, mediador e
co-autor

Supervisado, mediacao e
acompanhamento de
atividades

Papel da tecnologia

Prover condigcdes para
construcéo de objetos e
artefato

Prover informacdes e
atividades

Trabalho em grupo

Espaco favorecido e
atividades colaborativas

Restrito a duplas ou trios,
espaco limitado

Potencial criativo

Praticamente irrestrito

Restrito ao que os
softwares permitem criar

Aprendizagens

Diversificadas e sem ser
necessariamente ligadas
ao curriculo

Geralmente curriculares,
ligados ao professor e seu
conteudo definido
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Significado do erro O erro é parte do E evitado, falha do aluno,
processo, € um problema | algo a ser eliminado
a ser solucionado

Fonte: Adaptado de Raabe e Gomes (2018)

A partir do quadro (Quadro 4) comparativo apresentado acima, evidencia-se
que o espago maker propde uma descentralizacdo do modelo tradicional de ensino,
centrado apenas na mera transmissao de conhecimento e atividades dirigidas, como
mencionado nas atividades realizadas no laboratério de informatica. O espaco
maker propde praticas pedagdgicas baseadas no protagonismo estudantil,
experimentagcdo e constru¢do ativa do conhecimento. Destaca-se ainda a
ressignificagdo do erro no contexto maker, sendo compreendida como parte
essencial no processo de aprendizagem.

De acordo com Raabe e Gomes (2018), para a implementagdo de um
laboratério maker levando em consideracdo uma turma com 20 alunos conforme
elencado no quadro, (Quadro 5) os autores trazem uma possibilidade com itens e
valores, ressalta-se que cabe a instituicdo de ensino analisar a viabilidade financeira
e estrutural para a sua implementacdo, podendo se adequar conforme suas
condicbes possibilitando adaptacbes por meio de suas ferramentas flexiveis.
Destaca-se o espago maker como possibilidade de variedades, flexibilidade de

ferramentas para consolidagao da aprendizagem.

Quadro 5. Comparativo itens de um espago maker e de um laboratério de informatica.

Espaco Maker

Item gtd| unitario total
5000,00| 5000,00
140,00 700,00
800,00 800,00
1800,00| 10800,00
1200,00| 1200,00
500,00 500,00
600,00 600,00
1050,00| 1050,00
1000,00| 1000,00
Total 21650,00
Laboratério de Informatica

Impressora 3d

Kits Robdticos
Ferramentas Elétricas
Motebooks

TV 40 Polegadas
Maguina de costura

Ferramentas Manuais

Cortadora de Papel

e e e [ | [ | [

Suprimentos

Computador desktop
20| 1500,00 | 30000,00

com monitor
Tatal INNNN.ON
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Fonte: Raabe e Gomes (2018)

Vale destacar que o espago maker da Universidade do Vale do Itajai-Univali &
referéncia como projeto inovador na escola, criado para resolver situagdes problema
com inovacao e criatividade, coordenado pelo professor André Raabe, destacam
que os estudantes podem escolher entre criar algo livremente, participar de
workshops ou escolher entre projetos pilotos disponiveis.

Desta forma, considerando um protétipo de laboratério maker voltado ao
contexto educacional e as discussdes desenvolvidas ao longo deste estudo,
propde-se a realizagcado de atividades plugadas e materiais neste espago. Podendo
ser utilizados aplicativos e softwares com recursos tecnolégicos. Serao
apresentados na sequéncia (Quadro 6) exemplos destes recursos que podem ser
utilizados no espago maker aliados a interdisciplinaridade no contexto escolar,
assim, os estudantes passam a compreender os conteudos de forma integrada,

favorecendo o desenvolvimento de projetos nos Anos Iniciais.

Quadro 6. Aplicativos e softwares com recursos tecnoldgicos.

Aplicativos e soffwares com recursos tecnolégicos

Nome Objetivo

Gcompris Aplicativos educacionais com grande numero de
atividades ludicas e interativas para criangas
com idade entre 2 e 10 anos.

Padlet Plataforma visual e intuitiva para criagao de
murais interativos e colaborativos.

Mentimenter Engajar a audiéncia e tornar apresentacoes,
aulas e reunides mais interativas e dinamicas
através de ferramentas de votagéo e perguntas
em tempo real.

Scratch Ensinar l6gica de programagéao e pensamento
computacional para criangas e adolescentes de
forma ludica, visual e acessivel.

Wakelet Permitir que usuarios organizem, gerenciem e
compartilhem conteudo digital de forma curada,
visualmente atraente e acessivel em um unico
lugar.

Canva Democratizar o design, permitindo que qualquer
pessoa, independente de nivel técnico, crie
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Aplicativos e soffwares com recursos tecnoldgicos

materiais visuais de alta qualidade com
facilidade

Google Jamboard Atuar como um quadro branco interativo e
inteligente, facilitando a colaboracéo, o
brainstorming e o compartilhamento de ideias
em tempo real.

Kahoot! Tornar o aprendizado mais ludico, interativo e
engajador, utilizando a gamificagéo para
aumentar a motivagao e a participacao dos
alunos. Criacao de quizzes e jogos
educacionais.

Genially Criar conteudos visuais, interativos e animados
de forma simples.

Radiogarden Conectar pessoas a culturas distantes e locais
por meio do radio ao vivo, todo em um globo
interativo.

Google Earth Explorar o planeta terra em 3D, utilizando

imagens de satélite, fotos aéreas e dados de
terreno de alta resolugao.

Codespark Introduzir o pensamento computacional e os
fundamentos da ciéncia da computagéo para
criangas de 5 a 10 anos de idade, de maneira
divertida, intuitiva e acessivel.

Fonte: a autora. (2026)

Os exemplos apresentados no quadro 6 ressaltam algumas possibilidades de
recursos computacionais que podem ser utilizados na sala maker possibilitando a
integracdo em diferentes areas do conhecimento, favorecendo a aprendizagem
criativa. Como sugestao, a possibilidade de explorar o municipio que o aluno reside,
sua residéncia, cidades vizinhas, por meio do google earth ou google maps. Com o
Genially, os alunos podem criar seus proprios quizzes interativos, mapas mentais e
jogos de forma conectada e animada. O Gcompris € excelente para utilizar com os
alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental como também pode ser utilizado
com alunos da Educacéo Infantil, pelo fato de apresentar atividades para criancas de
2 a 10 anos. O mesmo, evidencia atividades ludicas e entretenimento para os
primeiros contatos com a tecnologia digital. Dessa forma, sédo aplicativos e softwares
essenciais para um ambiente inovador, proporcionando autonomia, interagdo com o

meio digital, resolu¢cdo de problemas, pensamento computacional e flexibilidade.
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4.3 Prototipando o laboratério desplugado

O pesquisador do MIT Media Lab (Instituto de Tecnologia de Massachusetts)
Mitchel Resnick (1956), criou a linguagem Scratch, dedicando-se a ensinar de forma
ludica e criativa, desenvolvendo o pensamento criativo. Neste estudo, analisa-se o
que o pesquisador diz em seu livro “Jardim de Infancia para a vida toda; por uma
aprendizagem criativa, m&o na massa e relevante para todos” de 2020. Inicialmente
o autor pontua que os jovens enfrentam situagdes inesperadas e novas durante toda
a vida, dessa forma precisam aprender lidar com essas situagdes usando a
criatividade.

O termo jardim de infancia usado pelo autor ressalta o primeiro jardim de
infancia criado na Alemanha por Friedrich Froebel em 1837. Baseia-se em uma
abordagem de ensino para criangas de 5 anos de idade que enfatizava um modelo
interativo, com brinquedos, criagbes de brinquedos, descentralizando o modelo de
transmissao na educacdo em que o professor fica na frente dos alunos e somente

transmite as informagdes, sem interacdes (Resnick, 2020).

Froebel queria que elas compreendessem melhor o mundo ao seu redor, e
percebeu que uma das melhores maneiras de fazer isso era permitindo que
elas criassem o mundo ao seu redor, e percebeu que uma das melhores
maneiras de fazer isso era permitindo que elas criassem modelos do
mundo, a fim de “recriar” o0 mundo através de seus préprios olhos e maos.
Esse foi o principal objetivo dos presentes de Froebel: compreender por
meio da “recriagcdo”. (Resnick, 2020, p. 8)

Jardim para a vida toda destaca que devemos levar esta fase de criacdes,
interagbes, criatividade para toda a vida, todos os momentos, lugares e fases da
escola com suas proprias maos e olhos.

Assim, no processo de aprendizagem do jardim de inféncia, o autor destaca
‘o processo criativo em formato espiral da aprendizagem criativa. Enquanto as
criangas brincam de pegas de montar, constroem castelos e contam histérias, elas
se envolvem com todos os aspectos do processo criativo” (Resnick, 2020, p. 11). A
figura (figura 9) a seguir destaca o espiral da aprendizagem criativa proposto por

Resnick, nesse modelo o autor envolve um movimento em espiral permanente entre
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brincar, criar, compartilhar e refletir, etapas que impulsionam a constru¢gdao do

conhecimento com criatividade e experiéncias com muita criatividade.

Figura 9. Espiral de aprendizagem.
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Fonte: (Resnick, 2020).

Nesta perspectiva, o autor destaca esse espiral como motor do pensamento
criativo, as criangas aprendem a imaginar, criar transformando suas ideias em
acdes, brincam experimentando e criando, compartilham ideias entre si, refletem
suas ideias e agbes, imaginam suas proprias experiéncias e inicia-se o espiral
novamente com novas ideias e interagcdes. Cabe salientar a reflexdo sobre a maioria
das escolas que deixam de lado a aprendizagem espiral, enfatizando a transmissao
de instrugdes (Resnick, 2020).

Levando essas consideragdes, € preocupante pensar que o0 pensamento
criativo estad sendo corrompido em escolas que ainda seguem o modelo de
professores transmissores de informacodes, faz-se pensar o que podemos fazer a

respeito? O presente estudo ressalta a importancia e possibilidades para tal
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caminho. Por isso, a importancia da realizagdo da pesquisa e outras pesquisas
nesta area de estudo.

Como ja visto anteriormente, o autor langou a linguagem de programacao
Scratch, utilizado com criatividade para dar vida a animagdes, histérias e jogos.
Segundo Resnick (2020) o Scratch € acompanhado por quatro Ps da aprendizagem
criativa: Projetos, Paixao, Pares e Pensar Brincando. Dessa forma, o Scratch néao se
conecta apenas em programacdo e computadores, mas promove também o
desenvolvimento do pensamento criativo, da autonomia, resolucdo de problemas e
do trabalho colaborativo, contribuindo para uma aprendizagem contextualizada e
mais significativa.

Com isso, surgem muitas preocupacdes referente as novas tecnologias no
cotidiano de nossas criangas, o autor Resnick (2020) recorre sobre o tempo
dedicado com as telas, bem como qualquer atividade realizada em excesso, sendo
algo problematico. Porém, o foco ndo deve ser a tecnologia ou atividade que a
crianca esta realizando, mas sim, o que esta fazendo nesta tecnologia ou atividade.
Focando em atividades que desenvolvam o pensamento criativo, cabe as familias,
escola e educadores ajudar os estudantes a desenvolver o pensamento criativo e
nao deixar a imersao das tecnologias impactar em algo problematico.

A Obra “A Cultura Maker e suas implicagdes no Contexto Educacional” escrita
por Rita de Cassia Soares Duque, Paulo Henrique Filho, Livia Barbosa Pacheco
Souza, Alexssander Goncgalves de Lima, Marcos Vinicius Afonso Cabral, Jefferson
Florencio Rozendo e Iran Alves da Silva organizadores deste livro. Foi publicada no
ano de 2023, abordando o tema cultura maker no contexto educacional. Tem como
objetivo ressaltar a cultura maker visando a construgdo e experimentacdo com as
préprias maos. Os autores discutem a importancia do espago maker na escola, sua
contribuicdo no atendimento educacional especializado (AEE), o aproveitamento da
sucata, a cultura maker e questbes de género na escola, o desenvolvimento das
habilidades socioemocionais na cultura maker.

Segundo Duque et al. (2023) ressalta-se conceitos importantes sobre a
importancia da cultura maker, que trata de um espago que permite os alunos
criarem, experimentarem e solucionarem problemas de forma criativa, oferecendo
ferramentas e materiais necessarios para a sua construgao, vale destacar que este
espaco abrange tanto ferramentas diversas, quanto materiais de marcenaria,

eletrbnica, softwares e impressoras 3D, cortadoras a laser, dessa forma, encoraja os
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alunos a construcdo e busca do seu proprio aprendizado, como também a trabalhar
em colaboragcdo com os colegas. Os autores destacam que a concepgao de espago
maker nao é algo novo, ja sendo explorada desde meados de 1990, mas que
atualmente vem crescendo cada vez mais no contexto educacional. Dessa forma,
apresenta contribuicdes relevantes no que se refere ao processo da cultura maker,
desde os primeiros laboratorios de prototipagem levando em consideragdo o
contemporaneo e sua contribuicdo no ambito escolar.

A importancia de um espago maker no contexto educacional: desenvolver o
pensamento critico, contribuir para a resolucdo de problemas, promover a
criatividade, como também reforcar a mentalidade empreendedora dos alunos ao
identificar problemas e solucionar com ideias criativas, habilidades essenciais para
promover a inovagao e sucesso no século 21. O espago maker valoriza a
aprendizagem ativa e colaborativa, estimula a criatividade e a inovagao, por
proporcionar desafios e pensamentos “fora da caixa”, além disso, os espagcos maker
promovem a diversidade cultural por proporcionar um ambiente acolhedor e inclusivo
(Duque et al. 2023).

Levando em consideragdo o espago maker e tecnologias digitais na
educacao, abre um caminho sobre reflexdes e apontamentos diante ao uso
excessivo de telas e mundo digital no meio em que vivem e convivem. Segundo
Desmurget (2024) os jovens chamados como “nativos digitais” apresentam uma
geragdo marcada pela agcédo imediata, devendo tudo ser rapido e de seu alcance,
apresentando trabalhos em equipe e multifuncionalidades. Entretanto, o tempo que
as criangas e adolescentes passam em telas domésticas prejudica drasticamente a
sua performance estudantil.

Principalmente por elencar atividades digitais sem fins recreativos e positivos,
com pesquisas apontando decadéncia em notas de alunos que fazem usos de telas
como televisdo, smartphones, videogames, tablets e computadores. “(...) o0s
resultados sdo tao coerentes quanto teimosamente negativos. Quanto mais tempo
os alunos adolescentes dedicam a essas ferramentas, mais as performances
escolares e intelectuais definham” (Desmurget, p. 90-91, 2024). Entretanto, essas
ferramentas digitais também apresentam conteudo recreativo e educativo com
diversas possibilidades de exploracdo no mundo digital, basta serem utilizadas de
forma consciente, educativa e mediada, de forma a oferecer aprendizagem por meio

de tecnologias digitais.
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Dessa forma, o espagco maker surge como possibilidade de um ambiente
pedagogico a fim de, potencializar o uso das tecnologias e criatividade nos
estudantes, aliado com o Atendimento Educacional Especializado (AEE), abordando
conceitos que trabalham com o potencial de inovar e criar, como fornecem um
ambiente em que os alunos experimentam e aprendem enquanto encorajam o0s
estudantes a tentar novamente e aprender com os erros, deixando de lado o método
tradicional de ensino, sendo o aluno protagonista de sua aprendizagem.
Considerando a construcdo de um espago maker na escola, aborda-se que ¢€
dividido em etapas, primeiro os objetivos claros e coesos, a segunda etapa é
identificar o espago fisico, seguido da aquisicdo de recursos e equipamentos,
formagao da equipe especializada, promog¢ao do makerspace junto a comunidade e
por fim avaliagdo do impacto nos alunos. Tal complexidade revela que nao se limita
apenas a uma descricdo superficial do fendmeno, mas busca implementar com
acgdes que possibilitam a implementagdo do mesmo na escola (Duque et al. 2023).

Os quatro pilares basicos da cultura maker sao: criatividade,
colaboratividade, sustentabilidade e escalabilidade, levando os alunos e docentes a
se reinventar no seu processo de ensino e aprendizagem. Destaca-se cinco motivos
para implementar a cultura maker: incentiva a autonomia dos alunos, aumenta o
engajamento, materializa a teoria na pratica, incentiva a socializagéo, incentiva o
pensamento. Contribui significamente para compreender as transformacgdes
pedagogicas promovidas ao inserir o conceito de cultura maker no contexto
educacional, ao evidenciar e ressignificar as praticas de ensino e aprendizagem.
Demonstra como essas praticas favorecem a aprendizagem ativa, participativa e
alinhadas as demandas da sociedade contemporéanea.

Observa-se a necessidade de aprofundamento tedrico e pratico acerca de
temas marcados pelas dificuldades, desigualdades e limitagdes de recursos e
formagdo docente na implementagdo da cultura maker no contexto educacional.
Nesse sentido, torna-se fundamental refletir acdes, praticas e atividades que podem
ser realizadas no laboratério maker necessarias para docentes diante do ambito
escolar, visando potencializar praticas pedagodgicas inovadoras.

Outro ponto essencial diz sobre o aproveitamento da sucata, pelo fato da
cultura maker promover uma aprendizagem pratica, sendo o professor um facilitador
e mediador da aprendizagem. Destaca-se algumas atividades que podem ser

desenvolvidas com a tecnologia: aulas de informatica, constru¢do de objetos com
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impressora 3D, laboratério de robdtica e atividades sem tecnologia: horta
comunitaria, construgéo de brinquedos, criagdo de jogos levando em consideragao a
utiizacdo de sucata para sua criagao, cuidados e aproveitamento oferecendo
inumeras possibilidades para usar com criatividade. Destacando o docente um papel
responsavel neste ambiente por provocar os estudantes o espirito criativo e fornecer
ferramentas necessarias para sua construgao, por fim os ressalta-se o destaque ao
uso de jogos nas escolas por proporcionar a mediagao, interagao e inclusao social,
levando em consideracao algumas implicagdes e desafios como falta de recursos e
baixo investimento para sua aplicacdo, sendo a solucéo aplicacado de cultura maker
acessivel para todo o ambito escolar (Duque et al. 2023).

A cultura maker possui uma abordagem “mao na massa” em que estudantes
buscam o seu aprendizado. Por isso, algumas sugestdes de atividades aliadas a
cultura maker para o aprender fazendo dos estudantes, como por exemplo,
desenvolvimento de robbs simples com ferramentas de robdtica, criacdo de
brinquedos, produg¢des com materiais reciclaveis, dentre outros.

Segundo Duque et al. (2023) as habilidades socioemocionais sob a
perspectiva de que podem ser trabalhadas dentro dos conceitos da cultura maker,
evidenciam uma aprendizagem significativa e bem-sucedida. Abordando a
conceituagado das habilidades socioemocionais, sendo essenciais para uma
aprendizagem de sucesso. A aprendizagem socioemocional salienta gerenciar
emocoes, alcancar metas, dessa forma, a cultura maker desafia os alunos a resolver
problemas. Desafios, fazendo com que definam metas e gerem atencdo para
atingi-las considerando sentimentos de alegria, frustragao, opressao, preocupagdes,
logo os estudantes aprendem com os erros e sao capazes de regular suas proprias
emocoes e sentimentos. Sob uma perspectiva critica, contribui de forma evidente ao
evidenciar que a aprendizagem socioemocional ndo ocorre sozinha, mas é
potencializada em praticas que apresentam atividades ativas, como a cultura maker.
Contudo, a discussédo poderia ser aprofundada em estratégias concretas para a
realizacdo e avaliacdo destas habilidades, ainda assim, sendo a cultura maker
propicia a integrar aspectos cognitivos e socioemocionais na formacgao integral dos
estudantes.

Ademais, diante contribuicbes relevantes destacam a cultura maker no
contexto educacional e seus diversos aportes que consideram espacos,

metodologias e principios maker articulando os impactos no ensino e aprendizagem
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ao utilizar abordagem maker. A discussao que transita desde os conceitos da cultura
maker, perpassando por praticas pedagdgicas inovadoras, sugestdes de atividades
com ou sem internet e importancia das habilidades socioemocionais. Deixa claro que
o contexto educacional ao abordar os conceitos e implementagcédo da cultura maker
desenvolve nos estudantes o aprender fazendo, atividades na pratica, criacbes com
as proprias maos promovendo e estimulando a criatividade, experimentacao,
resolugao de problemas alinhando as discussdes contemporaneas e aprendizagem
centrada no aluno.

Aborda significados ao reunir diferentes perspectivas que enriquecem e
compreendem as abordagens da cultura maker no contexto educacional.
Apresenta-se como referéncia para pesquisadores, gestores, estudantes, docentes
e interessados no tema relacionado, trazendo uma linguagem de facil compreenséao,
clara e coerente, que buscam compreender e implementar praticas maker em seus
contextos. Que possam contribuir aos interessados em praticas inovadoras e
criativas. Dessa forma, amplia e contribui para o avango das discussdes académicas
sobre a cultura maker na educacao, oferecendo subsidios importantes para o
avancgo das discussodes na area, podendo contribuir para futuras pesquisas.

Considerando a criagdo de um protétipo de espago maker, organizado de
modo que evidencie um ambiente dindmico, flexivel e colaborativo, buscou-se
estruturar um espaco educativo planejado para favorecer aos docentes e estudantes
dos anos iniciais a interacdo, criatividade, autonomia, colaboratividade,
sustentabilidade, escalabilidade e atividades “mdo na massa”, baseados nos
conceitos estudados até o momento.

Para isso, este espaco dispde de ornamentagao e materiais que possibilitam
variadas propostas pedagogicas, com areas destinadas a experimentagao, criagcéo e
construgéo, contemplando todas as disciplinas do curriculo escolar. A organizagao
do ambiente maker favorece o desenvolvimento de atividades interdisciplinares por
incluir recursos pedagogicos diversificados como materiais reciclaveis, ferramentas,
impressora 3D, notebooks, permitindo que o aluno explore formas de aprendizagem,
investigacao, resolugéao de problemas e pensamento critico.

Considerando o protétipo de laboratério maker em um ambiente escolar. Para
atender a tal propdsito, o laboratério foi estruturado em uma sala com quatro
paredes, sendo cada uma organizada por uma cor tematica, de modo a favorecer a

distribuicdo das atividades plugadas e desplugadas, organizagdo de materiais e
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identificacdo das atividades por meio dos diferentes ambientes de aprendizagem. A
seguir, o quadro (quadro 7) estabelece suas respectivas cores, tematicas e objetivos

do protoétipo de laboratério maker.

Quadro 7. Protétipo de laboratério maker.

Protétipo de laboratério maker

Cor da parede Tematica Objetivos
Parede azul Atividades Plugadas - Desenvolvimento do
Tecnologia pensamento computacional,

por meio de uso com
notebooks, arduinos, tablets,
softwares educativos,
programas e recursos digitais.

Parede laranja Criatividade-Inovacao Estimular a criatividade,
expressao, protagonismo
estudantil, criagcao de projetos,
prototipagem e resolugéo de
problemas com a ajuda de
impressora 3D, blocos de
montar, kits de prototipagem.

Parede verde Sustentabilidade Reciclagem, reutilizacéo de
materiais como embalagens
usadas, tampinhas, garrafas
pet, rolos de papel higiénico,
revistas, jornais, caixas de
papelao, tecidos, papel, palitos
de churrasco e de picolé,
algodao, dentre outros.

Parede amarela Curiosidade-Acao Exploragéo, investigagéo,
experimentacao por meio de
autonomia e aprendizagem na
pratica. Com disposigéo de
ferramentas nas paredes,
lupas, imas, kits para
experimentos, dentre outras
ferramentas para investigagao.

Fonte: elaborado pela autora (2026).

Figura 10. llustragéo protétipo de laboratorio maker.
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Fonte: Elaborado pela autora com auxilio de Inteligéncia Artificial (Gemini, 2026).

Este espago (Figura 10) também vai dispor de mesas e cadeiras coloridas
distribuidas no centro do ambiente, favorecendo a interagéo, trabalho em grupo e
flexibilidade das atividades propostas. Além disso, contara com um quadro branco
para registros e de uma pequena pia, podendo assim ser realizados experimentos
neste espago e higienizagdo do mesmo, como também mobiliarios destinados a
organizagédo e armazenamento dos materiais pedagogicos.

Como sugestdo, o laboratério apresenta uma logotipo e elementos graficos
que representam este espagco maker, reforcando seus principios e pilares, como
também, inspirado nas tematicas que compdem o protétipo de laboratorio maker,
proporcionando o sentimento de pertencimento dos estudantes neste espaco. Desta
forma, na parede amarela uma logo com a escrita “Imagine, crie, construa,
compartilhe” e uma imagem que retrate os conceitos de um laboratério maker.

Complementando a organizagao do ambiente, o espago contard ainda com
cadernos, pranchetas, lapis, canetas, jogos educativos, materiais para experiéncias,
tintas, jalecos para serem usados dentro do espago maker, post-its, colas, dentre
outros materiais pertinentes a favorecer a criatividade, investigagao, autonomia dos
estudantes dos Anos Iniciais.

Desta forma, essa proposta demonstra-se essencial para tornar o ambiente

escolar um espaco no qual as atividades s&do centradas no aluno, com autonomia,

(apepiiqeiua1sns) NIIUD
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protagonismo, atividades “mao na massa” e muita criatividade, possibilitando o
desenvolvimento de atividades que contemplam todas as disciplinas do curriculo
escolar. Para melhor compreensdo as imagens abaixo atendem ao contexto e a
descricao discutidos até o momento. Para sua elaboragao, foi utilizado o mesmo
prompt em duas ferramentas de Inteligéncia Atrtificial, sendo elas o Chat GPT e o
Gemini. As imagens possuem carater ilustrativo como apoio, sendo utilizadas para

fins de representacao visual e conceitual do espago proposto.

Figura 11. llustracéo protétipo de laboratério maker.
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Fonte: Elaborado pela autora com auxilio de Inteligéncia Artificial (Chat GPT, 2026).

As imagens (Figuras 10 e 11) ressaltam a descricdo de um protoétipo de
laboratério maker voltado a educagdo como proposta de indutor da aprendizagem
criativa a estudantes dos anos iniciais, evidenciando as tecnologias, praticidade e
colaboragcédo neste ambiente. Além disso, a organizagao, a diversidade de materiais
e ferramentas, favorece a interacdo neste espaco. Essa proposta apresenta-se

como inspiragao, contribuindo para a criacédo de espagos makers na educagao que
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potencializam as praticas pedagogicas de modo que fortalecem o protagonismo
estudantil e promovem a aprendizagem criativa.

Diante das discussdes apresentadas ao longo deste estudo, este espacgo
maker discutido neste capitulo, foi ilustrado com exemplos praticos para sua
reproducdo em contextos educacionais. Permitindo que professores aproveitem as
diversas possibilidades de atividades diante de praticas pedagdgicas inovadoras e
assim promovendo a aprendizagem criativa dos estudantes. Embora o estudo
apresenta contribuicdes relevantes para o contexto educacional, reconhece-se a
necessidade de investimento financeiro para a sua implementacao e infraestrutura,
assim como investir em formacgao continuada. Por fim, vislumbra-se a representacao
de um laboratério maker para uma aprendizagem criativa, tornando possivel
aprender por meio do uso de tecnologias digitais, materiais reciclaveis e

metodologias ativas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao finalizar esse estudo, foram percebidos e analisados diversos aspectos da
cultura maker e espagos maker na educacdo, considerando seu impacto como
abordagem de indutor de aprendizagem criativa e inovadora. Os resultados
evidenciaram que essa abordagem favorece experiéncias de aprendizagem mais
dinamicas, promovendo a articulagao entre a teoria com a pratica.

A pesquisa, € também, uma inspiragdo e uma reflexdo que pode contribuir
com novos olhares para os espagos makers na educagao. Apresentou como objetivo
maior, analisar a contribuicdo do espagco maker como indutor da aprendizagem
criativa a estudantes dos Anos Iniciais. Concluindo com a construgdo de um
prototipo funcional de ambiente da cultura maker voltada para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, tendo como propdsito apoiar o trabalho docente e promover a
aprendizagem criativa dos estudantes.

Ainda temos grandes desafios e caminhos a serem percorridos pela frente em
relagdo a tematica. Entretanto, € importante mencionar sua relevancia no contexto
educacional, devido a proporcionar praticas mais criativas, inovadoras e
significativas. A pesquisa reforcou os conceitos cultura maker aplicados em
ambientes escolares que consolidam e favorecem o protagonismo dos estudantes,
aprendizagem “mao na massa’, experimentacao, resolucdo de problemas, uso de

tecnologias diversas, colaboragéao, atividades praticas e participativas.

A partir das analises encontradas, conclui-se que o objetivo dessa dissertagao
foi alcangado, pois foi possivel analisar a contribuicdo do espago maker como
indutor de aprendizagem criativa voltado para os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, apresentando-se como possibilidade de apoio ao trabalho docente. O
estudo permitiu discutir e reafirmar a relevancia da cultura maker, espagos makers,
tecnologias, atividades plugadas e desplugadas, criatividade e inovacéo,

especialmente no contexto escolar.

No que tange aos objetivos especificos todos foram alcangados. O primeiro
buscou compreender como a cultura maker pode ser associada aos artefatos digitais
(plugadas) e (desplugadas) enquanto componente de uma educacgdo criativa. Os
estudos analisados permitiram reflexbes acerca da formagao docente, utilizacdo de

tecnologias no contexto escolar e compreenséo da cultura maker na educagao. Além
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disso, observou-se a necessidade de ampliagdo da discussdo, considerando a
limitacdo deste espagco e sua exploracdo no contexto escolar, bem como, a
capacitacdo especializada para docentes. Nesse sentido, este objetivo fornece
subsidios necessarios e importantes contribuicées tedricas para o embasamento de
nossa pesquisa, constatado pela compreensao do potencial da cultura maker

evidenciado pelas praticas criativas e inovadoras.

O nosso segundo objetivo especifico investigou a construgdo do processo de
cultura maker, diante de recursos e espacos escolares. Identificou que deixando o
método tradicional de ensino de lado, com o professor apenas mero transmissor de
conteudo e com alunos que nao interagem na aula, e inserir praticas pedagodgicas
inovadoras e criativas como a cultura maker torna o ambiente escolar inovador,
criativo, dindmico, proativo e curioso com possibilidade de exploracao de diversas
habilidades dos alunos como também, aplicam recursos e ferramentas tecnoldgicas

no ambito escolar.

Pbde-se constatar que os espacos makers possuem atividades centradas na
participagao ativa do estudante, permitindo que ele proprio construa o seu
conhecimento por meio de experimentacdo com o estudante colocando a “m&o na
massa”, de colaboragdo podendo interagir com o grupo, de criatividade colocando
suas ideias em pratica, de resolucdo de problemas testando, construindo,
prototipando, de sustentabilidade realizando praticas sustentaveis com materiais

reciclaveis e de escalabilidade em torno da escola, comunidade ou regiao.

Além disso, a pesquisa possibilitou em seu terceiro objetivo especifico a
descricao de um protdtipo de laboratorio maker, apresentando possibilidades e
ferramentas necessarias que podem ser desenvolvidas neste espaco, servindo de
referéncia para educadores e instituicbes que desejam implementar um espaco
maker no contexto educacional. Assim, reafirma a inovacado e a criatividade, com
atividades plugadas e desplugadas oferecendo tecnologias e praticas que

incentivam os alunos a construirem seu préprio aprendizado.

Ao encontro disso, analisamos também que desafios surgem considerando a
integracdo das tecnologias digitais e cultura maker no ambiente educacional.
Destacando a necessidade de formacao continuada para professores, uma vez que,

embora as tecnologias estejam cada vez mais presentes em nosso cotidiano, muitos
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ainda enfrentam dificuldades em utiliza-las de maneira pedagdgica. A reflexao
continua sobre as tecnologias, apontando que sozinhas ndo sao capazes de
solucionar todos os desafios enfrentados na educacao. Além disso, os estudantes
também necessitam utilizar as tecnologias de forma consciente, responsavel e
voltada ao conhecimento, superando o uso recreativo dessas ferramentas. Isto
provoca um olhar diferenciado sobre a cultura maker, evidenciando a necessidade

de compreender suas potencialidades e desafios no contexto educacional.

Verificamos também que os espacos makers desenvolvem o pensamento
computacional e prepara o estudante para os desafios e pensamento critico. Este
espaco pode conter ferramentas manuais, kits de robdtica, impressora 3d,
notebooks ou tablets, materiais reciclaveis, como forma de reintegragdo do espaco

escolar.

O nosso proposito de laboratério maker apresentado foi pensado
especialmente para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, como proposta de um
espaco dinamico, flexivel, interativo e criativo. A estruturacdo do ambiente por cores
tematicas, proporciona uma melhor organizagao dos materiais e atividades. Além
disso, contempla atividades plugadas e desplugadas que podem ser desenvolvidas
neste ambiente como por exemplo, aplicativos e softwares com recursos
tecnolégicos e criagdo de diversos protétipos. Tais diversidades de ferramentas e
materiais possibilitam uma abordagem interdisciplinar, articulando entre areas do

conhecimento escolar.

A medida que avancamos para as Ultimas consideragdes finais, cabe
enfatizar que nosso protétipo ndo encerra seu percurso por aqui. Pelo contrario,
integra um processo continuo de reflexdbes e adaptagdes importantes para novas
construgbes de possibilidades pedagodgicas. A proposta constitui um ponto de
partida para futuras implementagdes no ambito escolar, contribuindo para o
fortalecimento de praticas inovadoras, criativas e valorizando o protagonismo dos

estudantes.

Assim, concluimos essa pesquisa, reiterando a relevancia da cultura maker,
tecnologias digitais, espago maker no ambito educacional. Espero que essa

pesquisa possa contribuir para a concretizacdo e implementacdo de um espaco
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maker no contexto educacional, provoque reflexdes e iniciativas que desenvolvam

um compromisso para uma educacgéao inovadora.
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