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RESUMO: Este estudo teve como objetivo analisar as contribui¢des da Cultura Maker para o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes nas escolas, focando nas tecnologias e
ferramentas utilizadas nesse modelo educacional. A pesquisa, de cariter bibliografico, foi
baseada na revisdo de estudos e artigos académicos sobre a implementacio da Cultura Maker,
seus impactos pedagdgicos e as ferramentas utilizadas, como impressoras 3D, robédtica e
plataformas de programagio. O desenvolvimento do estudo evidenciou que a aplicagio da
Cultura Maker nas escolas favoreceu o desenvolvimento de competéncias como criatividade,
pensamento critico, colaboracio e autonomia, promovendo uma aprendizagem dinimica e
interativa. Os ambientes de makerspaces possibilitaram que os alunos se tornassem
protagonistas do seu aprendizado, ao realizar projetos praticos e interdisciplinares, estimulando
o trabalho em equipe e a resolucio de problemas reais. As consideragdes finais indicaram que,
apesar dos beneficios, existem desafios para a implementacio plena dessa abordagem nas
escolas, como a necessidade de infraestrutura adequada e formagio continua dos professores. A
pesquisa sugeriu a realizacio de novos estudos que explorem essas questdes, para aprimorar a

aplicacio da Cultura Maker e expandir suas priticas em diferentes contextos educacionais.
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ABSTRACT: This study aimed to analyze the contributions of Maker Culture to the
development of students' skills in schools, focusing on the technologies and tools used in this
educational model. The research, of a bibliographic nature, was based on the review of studies
and academic articles on the implementation of Maker Culture, its pedagogical impacts and the
tools used, such as 3D printers, robotics and programming platforms. The development of the
study showed that the application of Maker Culture in schools favored the development of
skills such as creativity, critical thinking, collaboration and autonomy, promoting dynamic and
interactive learning. Makerspace environments allowed students to become protagonists of
their learning, by carrying out practical and interdisciplinary projects, encouraging teamwork
and the resolution of real problems. The final considerations indicated that, despite the benefits,
there are challenges to the full implementation of this approach in schools, such as the need for
adequate infrastructure and ongoing teacher training. The research suggested that new studies
be conducted to explore these issues, to improve the application of Maker Culture and expand
its practices in different educational contexts.

Keywords: Maker Culture. Education. Digital Technologies. Makerspaces. Active Learning.
1 INTRODUCAO

A Cultura Maker é uma abordagem educacional inovadora que se destaca no cenirio
atual da educacdo, especialmente pela sua capacidade de transformar a sala de aula em um
ambiente de aprendizado ativo e prético. A proposta dessa abordagem é que os estudantes
assumam o papel de protagonistas de seu processo de aprendizagem, utilizando tecnologias e
ferramentas manuais para criar, explorar e experimentar. A Cultura Maker envolve a utilizagio
de makerspaces, espagos dedicados a criagdo e i experimentagio, nos quais os alunos podem
desenvolver suas préprias ideias e solugdes para problemas reais. Esse modelo educacional
permite a integracio de diversas dreas do conhecimento, como ciéncias, matemaitica, arte e
tecnologia, promovendo o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como
criatividade, pensamento critico, resolu¢do de problemas e colaboragio.

A justificativa para o estudo da Cultura Maker na educacio estd no potencial
transformador dessa abordagem no processo de ensino-aprendizagem. Em um cenirio
educacional em constante evolugio, com a crescente utiliza¢3o de tecnologias digitais, a Cultura
Maker se apresenta como uma estratégia para promover uma aprendizagem envolvente,
dinimica e significativa. Ao adotar ferramentas como impressoras 3D, robética e plataformas
de programacio, a Cultura Maker proporciona aos alunos experiéncias praticas que estimulam
a curiosidade, a experimentagio e o desenvolvimento de competéncias técnicas e

socioemocionais. Assim, é relevante investigar como esse modelo educacional pode ser inserido
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nas escolas e como ele contribui para o aprimoramento do ensino e para a preparagio dos
estudantes para os desafios do futuro.

O problema central desta pesquisa é compreender de que forma a Cultura Maker pode
ser implementada nas escolas, quais s3o as tecnologias e ferramentas utilizadas nesse processo,
e como elas contribuem para o desenvolvimento de habilidades nos estudantes. Embora o
conceito de Cultura Maker tenha ganhado popularidade nos dltimos anos, ainda existem muitas
ddvidas sobre sua aplicagio pritica nas escolas, especialmente no que diz respeito as
metodologias de ensino e as estratégias pedagdgicas que podem ser adotadas para promover uma
aprendizagem efetiva. Dessa forma, a pesquisa busca analisar as experiéncias de escolas que j
implementaram esse modelo, identificando as boas praticas e os desafios enfrentados nesse
processo.

O objetivo principal da pesquisa é analisar as contribui¢des da Cultura Maker para o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes nas escolas, com foco nas tecnologias e
ferramentas utilizadas nesse modelo educacional. A pesquisa busca compreender como a
aplicacdo de préticas baseadas na Cultura Maker pode transformar a maneira como os alunos
aprendem e se envolvem com os contetdos curriculares, além de explorar os impactos dessa
abordagem no ambiente educacional.

A pesquisa serd de natureza bibliografica, com o objetivo de reunir e analisar estudos,
artigos académicos e outros materiais relevantes sobre a Cultura Maker na educacio. A
abordagem adotada serd qualitativa, uma vez que se busca compreender as experiéncias, as
préticas e os resultados observados em escolas que implementaram essa metodologia. Para a
coleta de dados, serdo utilizados instrumentos secundérios, como livros, artigos cientificos e
documentos académicos, acessados por meio de bases de dados e repositérios académicos. Os
procedimentos incluirdo a selecdo e a anilise critica da literatura disponivel, com foco nas
tecnologias e ferramentas utilizadas na Cultura Maker, bem como nas implicagdes pedagdgicas
dessa abordagem. As técnicas de anilise envolvem a leitura, interpretacio e sintese das
informacdes obtidas, com a finalidade de apresentar uma visdo consolidada sobre o impacto da
Cultura Maker na educacio.

O texto estid estruturado em quatro partes principais. Inicialmente, apresenta-se a
introdugdo, que contextualiza o tema e justifica a relevincia da pesquisa, seguida pela
apresentacdo do problema e do objetivo da investigagcdo. O desenvolvimento do trabalho se

dedica a anilise da Cultura Maker na educagio, abordando as principais tecnologias e
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ferramentas utilizadas, além de discutir as priticas pedagdgicas relacionadas a esse modelo
educacional. Por fim, as consideragdes finais sintetizam os resultados da pesquisa e apresentam
as implicacdes para o ensino e para a formacio de professores que desejam adotar a Cultura

Maker em suas préticas pedagdgicas.

2 Tecnologias e Ferramentas Utilizadas na Cultura Maker

O conceito de Cultura Maker tem se tornado uma das abordagens inovadoras na
educagio contemporinea, impulsionada pelo avanco tecnolédgico e pela necessidade de tornar o
processo de aprendizagem dinimico e interativo. Esse modelo educacional nio apenas
transforma a sala de aula, mas também redefine o papel dos alunos e dos professores. Enquanto
os alunos antes eram considerados receptores passivos de conhecimento, no modelo Maker eles
sdo desafiados a se tornarem criadores ativos, resolvendo problemas, experimentando novas
ideias e compartilhando suas descobertas com os outros. Esse processo, centrado no aluno,
envolve a construgio de um conhecimento significativo, favorecendo habilidades como a
criatividade, o pensamento critico e a colabora¢io. Autores como Brockveld, Teixeira e Silva
(2017) e Lemos e Valente (2023) destacam que a principal caracteristica dessa abordagem ¢é seu
foco na aprendizagem pratica, por meio da aplicacdo de ferramentas tecnoldgicas e manuais,
que s3o elementos-chave para o sucesso da Cultura Maker nas escolas.

A introducdo da Cultura Maker nas escolas se di, em grande parte, pela utilizacdo de
makerspaces, que sio espacos dedicados A criacdo, invencio e experimentagio. Esses espagos
oferecem aos alunos as ferramentas necessirias para transformar ideias em protdtipos
concretos, utilizando tecnologias como impressoras 3D, robética, e kits de eletrénica. A
utilizagdo de impressoras 3D, por exemplo, permite que os estudantes criem modelos
tridimensionais, visualizando de forma tangivel conceitos que, de outra forma, poderiam
permanecer abstratos. Essa tecnologia tem ganhado destaque nas escolas, pois propicia uma
experiéncia pritica de aprendizado, permitindo que os alunos se envolvam no processo de
fabricacdo de seus préprios protétipos e solucdes. Lemos e Valente (2023) enfatizam que a
integracdo de tais tecnologias nas priticas pedagdgicas favorece o desenvolvimento de
habilidades técnicas, além de promover a autonomia do estudante no gerenciamento de seus
préprios projetos. A robdtica, por sua vez, auxilia na aprendizagem de programacio e na
resolu¢io de problemas complexos, formando uma ponte entre conceitos de engenharia,

matemitica e légica.
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Em adi¢do a essas ferramentas, o uso de plataformas de programagio tem se tornado
uma pritica comum nos ambientes Maker. A programacio nio sé permite que os alunos
desenvolvam solugdes tecnolégicas como também os ensina a pensar de maneira légica e
estruturada, um aprendizado fundamental para o século XXI. A possibilidade de programar
permite aos alunos explorar conceitos de computagio e transformar ideias em projetos
concretos, promovendo, assim, uma aprendizagem significativa e aplicada. Segundo Marsh,
Arnseth e Kumpulainen (2017), a literacia maker nio se limita i criagio de objetos, mas se
estende & compreensdo critica das tecnologias, permitindo que os alunos desenvolvam uma
cidadania digital responsavel e consciente, em que a capacidade de criar se alia 4 de compreender
e avaliar as tecnologias ao seu redor. Nesse contexto, o papel do professor muda de mero
transmissor de conhecimento para mediador e facilitador da aprendizagem, ajudando os alunos
a desenvolver habilidades praiticas e cognitivas essenciais para o futuro.

A implementacdo da Cultura Maker nas escolas, no entanto, nio se limita ao uso de
tecnologias. Ela também envolve a adaptacdo do curriculo tradicional para incluir atividades
que incentivem a criagdo e a inovagio. Nesse sentido, a Cultura Maker oferece uma abordagem
interdisciplinar, integrando diferentes 4reas do conhecimento. Por exemplo, um projeto que
envolva a construcio de um robd pode integrar conhecimentos de matemaética, fisica, arte e até
mesmo histéria. A abordagem interdisciplinar ndo apenas torna o aprendizado interessante e
envolvente, mas também permite que os alunos vejam as conexdes entre as diferentes
disciplinas, compreendendo melhor a aplicagio do conhecimento no mundo real. Raabe e
Gomes (2018) apontam que, ao integrar a Cultura Maker ao curriculo escolar, as escolas
conseguem conectar os alunos a desafios do mundo real, promovendo uma aprendizagem que
transcende os limites da sala de aula e se expande para a vida cotidiana.

Além disso, a implementacdo de espagos maker também favorece a colaboracdo entre os
alunos, um aspecto central na metodologia de ensino. Como os projetos desenvolvidos em
makerspaces geralmente exigem trabalho em grupo, os estudantes sdo incentivados a
compartilhar ideias, resolver problemas em conjunto e dividir responsabilidades. Esse tipo de
colaboracdo permite que os alunos desenvolvam habilidades sociais, como comunicagio,
empatia e respeito pelas ideias e contribui¢des dos outros. A Cultura Maker, nesse sentido, vai
além do desenvolvimento de habilidades técnicas, promovendo também o crescimento pessoal
e social dos alunos. O trabalho colaborativo é essencial para a construcio de solugdes criativas

e inovadoras, uma vez que a interagio entre diferentes pontos de vista e a troca de
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conhecimentos sio fundamentais para o sucesso dos projetos. Lemos e Valente (2023) destacam
que a colaboragio ativa entre os estudantes estimula uma cultura de aprendizagem
compartilhada, o que, por sua vez, contribui para o fortalecimento do senso de comunidade
dentro da escola.

Outro ponto relevante no debate sobre a Cultura Maker é o papel da tecnologia na
transformacio da educagio. Raabe e Gomes (2018) afirmam que a tecnologia, quando utilizada,
pode democratizar o acesso ao conhecimento, proporcionando oportunidades de aprendizagem
para todos os alunos, independentemente de sua origem socioeconémica. A utilizacdo de
tecnologias como impressoras 3D, kits de robdtica e plataformas de programacio nas escolas
publicas, por exemplo, permite que os alunos de contextos vulneriveis tenham acesso a
ferramentas de aprendizagem que, até pouco tempo atrds, estavam restritas a institui¢des
privadas ou a iniciativas especificas. A democratizagio do acesso a tecnologia, portanto, é um
dos principais beneficios da Cultura Maker, uma vez que ela quebra as barreiras de acesso e
permite que todos os estudantes possam participar desse modelo educacional.

Em termos de impacto pedagédgico, a Cultura Maker tem mostrado ser uma abordagem
para promover uma aprendizagem significativa. Ao contririo do ensino tradicional, no qual o
professor é o centro do conhecimento, a Cultura Maker coloca os alunos no centro do processo
educativo, estimulando-os a aprender de maneira ativa e pritica. Ao desenvolver seus préprios
projetos, os alunos nio apenas aplicam o conhecimento adquirido, mas também aprendem a
lidar com falhas e a perseverar até encontrar solucdes vidveis. O trabalho de Brockveld, Teixeira
e Silva (2017) aponta que esse tipo de aprendizagem, focada na resolugio de problemas reais e
na criagdo de solugdes tangiveis, é muito eficaz para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais do que o aprendizado passivo proporcionado pelo modelo
tradicional de ensino.

Por fim, a Cultura Maker também traz beneficios para o desenvolvimento da autonomia
e da criatividade dos estudantes. Ao ter a liberdade de escolher seus projetos e utilizar diferentes
ferramentas tecnoldgicas para executd-los, os alunos se tornam autdnomos em sua
aprendizagem, adquirindo confianca em suas habilidades e capacidades. Além disso, a
possibilidade de criar e experimentar sem medo de errar favorece o desenvolvimento da
criatividade, permitindo que os alunos explorem suas ideias de maneira livre e sem limitacdes.
A criagdo de projetos, portanto, torna-se ndo apenas uma forma de aprender, mas também uma

maneira de expressar a individualidade e a originalidade dos estudantes.
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A Cultura Maker se apresenta como uma proposta educacional inovadora que, ao
integrar tecnologias de ponta com metodologias de ensino centradas no aluno, tem o poder de
transformar a educacio, promovendo uma aprendizagem significativa, colaborativa e criativa.
Através do uso de makerspaces, robética, impressio 3D e outras ferramentas digitais, os
estudantes tém a oportunidade de explorar, criar e aprender de maneira ativa, desenvolvendo
habilidades que sio essenciais para o futuro. A implementacio dessa abordagem, contudo, exige
uma mudancga significativa nas priticas pedagdgicas, na formagio dos professores e na
infraestrutura das escolas, o que representa tanto um desafio quanto uma grande oportunidade

para a educagio no século XXI.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada teve como objetivo analisar as contribui¢des da Cultura Maker para
o desenvolvimento das habilidades dos estudantes nas escolas, com foco nas tecnologias e
ferramentas utilizadas nesse modelo educacional. Os principais achados indicam que a Cultura
Maker oferece uma abordagem educacional que favorece o desenvolvimento de competéncias
técnicas e socioemocionais, como criatividade, pensamento critico, colaboracdo e autonomia. A
utilizacdo de ferramentas como impressoras 3D, robédtica e plataformas de programacio, dentro
de ambientes de makerspaces, permite que os alunos se tornem protagonistas de seu
aprendizado, participando da criacdo de projetos e solucdes para problemas reais.

Além disso, a pesquisa evidenciou que a implementa¢io da Cultura Maker nas escolas
nio se limita ao uso de tecnologias, mas também envolve uma transformacdo na pratica
pedagégica, com uma abordagem interdisciplinar e colaborativa. O trabalho em equipe, o
aprendizado baseado em projetos e a interacdo com as tecnologias digitais foram apontados
como elementos essenciais para a formacdo de cidadios criativos e criticos, prontos para
enfrentar os desafios do século XXI. Portanto, pode-se concluir que a Cultura Maker tem um
impacto significativo no processo de ensino-aprendizagem, promovendo uma educagio
dinimica e envolvente.

Contudo, a pesquisa também revela a necessidade de mais estudos sobre os desafios
préaticos da implementacdo da Cultura Maker nas escolas, como a formacdo continuada de
professores e a adequacido da infraestrutura escolar. As limitacdes observadas nas escolas que
adotaram a Cultura Maker indicam que, apesar de seus beneficios, hd obsticulos a serem

superados para uma implementacdo plena. Assim, é fundamental que futuras pesquisas
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explorem essas questdes, contribuindo para o aprimoramento e a expansio dessa abordagem no

contexto educacional.
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