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RESUMO: A estratégia maker revoluciona o ensino ao priorizar a pritica e a inventividade,
onde os estudantes constroem o saber ativamente, em vez de apenas absorver informacdes. Tal
metodologia instiga a curiosidade e a independéncia, tornando a educa¢do mais relevante. A
préitica maker se sustenta em um leque de aparatos tecnoldgicos, tanto materiais quanto virtuais,
que viabilizam a concepgio e a materializacdo de ideias. Equipamentos como impressoras 3D e
softwares de modelagem digital se unem a um ambiente de troca e colaboragio, onde a partilha
de saberes e projetos impulsiona o aprendizado coletivo. A pratica maker é um instrumento de
inclusdo e valorizacdo da pluralidade no contexto educacional, permitindo que os estudantes
expressem sua individualidade e interesses. Portanto, o objetivo geral foi entender como a
cultura maker é implementada na educacio, usando tecnologia para impulsionar a criatividade,
a resolucdo de problemas e a inclusio social. Esta investigacdo ganha relevincia ao explorar a
cultura maker como um catalisador para a inovagio pedagdgica, transcendendo o modelo
tradicional de ensino. Este estudo se baseia em uma pesquisa bibliografica, que explorou a
cultura maker como uma estratégia pedagdgica inovadora. Conclui-se que, a cultura maker,
explorada nesta pesquisa, emerge como uma estratégia inovadora que revoluciona o ensino,

promovendo a criagdo, a incluso e o uso de tecnologias.
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ABSTRACT: The maker strategy revolutionizes teaching by prioritizing practice and
inventiveness, where students actively construct knowledge, rather than just absorbing
information. This methodology instigates curiosity and independence, making education more
relevant. Maker practice is supported by a range of technological devices, both material and
virtual, which enable the conception and materialization of ideas. Equipment such as 3D
printers and digital modeling software join forces with an environment of exchange and
collaboration, where the sharing of knowledge and projects drives collective learning. Maker
practice is an instrument of inclusion and appreciation of plurality in the educational context,
allowing students to express their individuality and interests. Therefore, the general objective
was to understand how maker culture is implemented in education, using technology to boost
creativity, problem-solving and social inclusion. This investigation gains relevance by
exploring maker culture as a catalyst for pedagogical innovation, transcending the traditional
teaching model. This study is based on a bibliographical research, which explored maker culture
as an innovative pedagogical strategy. It is concluded that, the maker culture, explored in this
bibliographical research, emerges as an innovative strategy that revolutionizes teaching,

promoting creation, inclusion and the use of technologies.

Keywords: Maker culture. Technology. Inclusion.
1 INTRODUCAO

A estratégia maker revoluciona o ensino ao priorizar a prética e a inventividade, onde os
estudantes constroem o saber ativamente, em vez de apenas absorver informacdes. Tal
metodologia instiga a curiosidade e a independéncia, tornando a educagio mais relevante. Sua
aplicacdo em institui¢des de ensino se d4 por meio de espagos equipados e projetos que simulam
desafios reais, visando o desenvolvimento do raciocinio criativo e da capacidade de solucionar
impasses. Essa abordagem também prepara os alunos para um cenirio global em constante
evolugio, onde a inovacio e a adaptabilidade sio imprescindiveis, capacitando-os para o sucesso
profissional e pessoal (Silva, 2020).

A pratica maker se sustenta em um leque de aparatos tecnolédgicos, tanto materiais
quanto virtuais, que viabilizam a concepgdo e a materializacdo de ideias. Equipamentos como
impressoras 3D e softwares de modelagem digital se unem a um ambiente de troca e
colaboracio, onde a partilha de saberes e projetos impulsiona o aprendizado coletivo. A sele¢io
desses recursos é guiada pelos objetivos dos projetos e pelas caracteristicas dos participantes,
fomentando um ecossistema de criag¢io e inovacio (Santos & Almeida, 2019).

A préitica maker é um instrumento de inclusdo e valoriza¢do da pluralidade no contexto

educacional, permitindo que os estudantes expressem sua individualidade e interesses. Ao criar
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projetos que acolhem as singularidades, promove-se um ambiente escolar mais receptivo e
inclusivo. A cultura maker fortalece a importincia dos conhecimentos e vivéncias dos alunos,
estimulando projetos que abrangem diferentes 4reas do saber (Oliveira & Silva, 2018).

Portanto, o objetivo geral foi entender como a cultura maker é implementada na
educagio, usando tecnologia para impulsionar a criatividade, a resolu¢cio de problemas e a
inclusdo social. J4 os objetivos especificos: analisar o uso da tecnologia na cultura maker
educacional; identificar priticas que promovem a criatividade na cultura maker; explorar como
a cultura maker desenvolve a resolucdo de problemas; examinar o potencial da cultura maker
para a inclusio social.

Esta investigacdo ganha relevincia ao pesquisar a cultura maker como um catalisador
para a inovacdo pedagdgica, transcendendo o modelo tradicional de ensino. Ao incentivar a
criagdo e experimentacio, redefine o papel do aluno, transformando-o de receptor para agente
ativo no aprendizado. A integragio de tecnologias e a promocio da inclusio democratizam o
acesso ao conhecimento, preparando os alunos para os desafios do mundo atual. Ao enfatizar
colaboragio, resolucdo de problemas e desenvolvimento de competéncias essenciais, destaca o
potencial da cultura maker para moldar um futuro de criatividade (Souza & Pereira, 2020).

Este estudo se baseia em uma pesquisa bibliografica, que examinou a cultura maker como
uma estratégia pedagdgica inovadora (Gil, 2002). A investigacdo se dedicou a averiguagdo de
materiais académicos, a fim de interpretar os fundamentos, as aplicacdes e os impactos da
cultura maker no contexto educacional.

O texto esté organizado da seguinte maneira: o item 2.1 aborda sobre “A Cultura Maker
como Estratégia Pedagégica Inovadora”, o item 2.2 aborda sobre as “Tecnologias e Ferramentas

na Cultura Maker”, e por altimo o item 2.3 aborda sobre “A Inclusio e Diversidade na Cultura

Maker.

2 Educagdo Maker: Integrando Inovagio, Tecnologia e Inclusdo
2.1 A Cultura Maker como Estratégia Pedagégica Inovadora

A cultura maker propde uma mudanga na forma como o conhecimento é construido,
incentivando a criacdo e a experimentagdo. Ao invés de apenas consumir contetdo, os alunos

sdo convidados a colocar a m3o na massa, prototipando ideias e resolvendo problemas de forma
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pratica. Essa abordagem estimula a curiosidade e a autonomia, transformando o aprendizado
em uma experiéncia mais significativa (Ferreira & Lima, 2020).

A aplicagio da cultura maker no ambiente escolar pode ocorrer de diversas formas, desde
a criacdo de espagos maker equipados com ferramentas e materiais diversos, até a realizagio de
projetos interdisciplinares que envolvam a criagcdo de protétipos e a resolucdo de problemas
reais. O importante é que a cultura maker seja vista como uma forma de estimular o pensamento
criativo e a capacidade de resolver problemas dos alunos (Fiorini, 2017).

A cultura maker também pode ser vista como uma forma de preparar os alunos para os
desafios do mundo contemporineo, onde a capacidade de inovar e de se adaptar a novas
tecnologias é cada vez mais importante. Ao aprender a criar e a prototipar, os alunos

desenvolvem competéncias que serdo uteis em suas vidas profissionais e pessoais (Mello, 2019).

2. 2 Tecnologias e Ferramentas na Cultura Maker

A cultura maker se beneficia de uma variedade de tecnologias e ferramentas que
auxiliam na cria¢do e prototipagem de ideias. Impressoras 3D, cortadoras a laser e placas de
prototipagem eletrdnica sdo apenas alguns exemplos de ferramentas que podem ser utilizadas
em espacos maker. A escolha das ferramentas a serem utilizadas depende dos objetivos dos
projetos e das caracteristicas dos alunos (Morais & Lima, 2019).

Além das ferramentas fisicas, a cultura maker também se beneficia de recursos digitais,
como plataformas de design 3D, aplicativos de programacio e repositérios de projetos online.
Esses recursos auxiliam na criagdo de modelos virtuais, na programacio de dispositivos
eletrénicos e na busca por inspiragdo e conhecimento (Lopes, 2017).

A cultura maker também se beneficia de uma cultura de compartilhamento e
colaboracdo, onde os alunos aprendem uns com os outros e compartilham seus projetos e
conhecimentos. A criacio de comunidades maker online e offline auxilia na troca de ideias e na

construgio de projetos em conjunto (Costa, 2019).

2.3 A Inclusio e Diversidade na Cultura Maker

A cultura maker tem o potencial de promover a inclusdo e a diversidade no ambiente
escolar, ao oferecer oportunidades para que todos os alunos possam expressar sua criatividade e
suas ideias. A cria¢do de projetos que levem em conta as diferentes necessidades e interesses dos

alunos auxilia na constru¢io de um ambiente mais acolhedor e inclusivo (Santos, 2019).
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Demonstra ser vista como uma forma de valorizar a diversidade de saberes e
experiéncias dos alunos. Ao incentivar a criagio de projetos que envolvam diferentes 4reas do
conhecimento e diferentes perspectivas, a cultura maker auxilia na constru¢io de um ambiente
de aprendizado mais rico e plural (Farias & Silva, 2020).

A cultura maker também pode ser vista como uma forma de promover a equidade no
acesso a tecnologia e ao conhecimento. A criacio de espagos maker equipados com ferramentas
e materiais diversos auxilia na democratizagio do acesso A tecnologia e na criacio de
oportunidades para que todos os alunos possam desenvolver suas potencialidades (Farias &

Lima, 2019).

3 CONSIDERACOES FINAIS

Em conclusdo, a cultura maker se apresenta como uma abordagem pedagégica inovadora,
capaz de transformar o processo de ensino-aprendizagem ao incentivar a criagdo, a
experimentacdo e o pensamento critico. Ao proporcionar aos alunos a oportunidade de colocar
a mio na massa, desenvolver protétipos e resolver problemas reais, ela fomenta a curiosidade,
a autonomia e a colaboragio, competéncias essenciais para o mundo contemporineo. O uso de
tecnologias e ferramentas, como impressoras 3D e plataformas de design, potencializa essa
experiéncia, permitindo que os alunos tenham acesso a recursos que ampliam suas
possibilidades criativas e técnicas. A busca por compreender como a cultura maker é
implementada na educagio, utilizando tecnologia para impulsionar a criatividade, a resolucio
de problemas e a inclusdo social, sendo que o objetivo foi alcangado ao analisar as praticas de
construgio de conhecimento em ambientes maker. O incentivo a criagio e prototipagem, aliado
ao uso de diversas ferramentas e tecnologias, permite que os alunos desenvolvam a capacidade
de resolver problemas de forma priética e criativa.

Apesar do potencial transformador da cultura maker, um obsticulo existe em garantir o
acesso equitativo as tecnologias e ferramentas necessirias para sua implementagdo. A mera
criagio de espagos maker nio garante que todos os alunos, independentemente de suas condi¢des
socioecondmicas, tenham a oportunidade de participar plenamente. Para superar esse desafio, é
fundamental investir em politicas ptblicas que democratizem o acesso a tecnologia, oferecendo
bolsas de estudo, programas de empréstimo de equipamentos e a criagio de espacos maker

comunitarios.
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