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RESUMO: A presente pesquisa investiga a relevincia da cultura maker e do aprendizado "mio na
massa" como estratégias para a consolidacdo do conhecimento prético no cenério escolar atual. O debate
foca na transicdo do ensino puramente tedrico para modelos onde o fazer e o criar estimulam a resolucio
de problemas e a inventividade discente. Por meio de uma anélise qualitativa pautada em levantamento
bibliografico, examinam-se os impactos das metodologias ativas e da gamificacdo na educacio
profissional e tecnolégica, bem como na modalidade de jovens e adultos. Os resultados indicam que a
integracdo entre ferramentas digitais e praticas experimentais favorece a retencdo do saber e o
engajamento em diferentes niveis de escolaridade. A investigacio destaca que o suporte oferecido pelas
TDICs e pelos aplicativos méveis potencializa a autonomia do estudante, permitindo a aplicacdo
concreta de conceitos em contextos reais e simulados. As reflexdes oferecidas buscam subsidiar o
fortalecimento de propostas pedagégicas que valorizem o protagonismo e a criatividade como pilares da
formacdo nacional. Os autores principais utilizados nesta investigagdo sio Ferreira e Castro (2024), Silva
et al. (2024) e Andriollo et al. (2024).
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ABSTRACT: The present research investigates the relevance of maker culture and "hands-on" learning
as strategies for consolidating practical knowledge in the current school scenario. The debate focuses on
the transition from purely theoretical teaching to models where doing and creating stimulate problem-
solving and student inventiveness. Through a qualitative analysis based on a bibliographic survey, the
impacts of active methodologies and gamification in professional and technological education are
examined, as well as in the youth and adult modality. The results indicate that the integration between
digital tools and experimental practices favors the retention of knowledge and engagement at different
levels of schooling. The investigation highlights that the support offered by DICTs and mobile
applications enhances student autonomy, allowing the concrete application of concepts in real and
simulated contexts. The offered reflections seek to subsidize the strengthening of pedagogical proposals
that value protagonism and creativity as pillars of national formation. The main authors used in this
research are Ferreira and Castro (2024), Silva et al. (2024), and Andriollo et al. (2024).
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1. INTRODUCAO

A organizacdo do trabalho pedagdgico na contemporaneidade exige que a escola se
transforme em um espago de experimentacdo onde o aluno possa aplicar os conceitos tedricos
na criagdo de solugdes tangiveis. Ferreira e Castro (2024) discutem que a gamificagio na
educacgdo profissional e tecnolégica impacta positivamente as percepgdes sobre a pratica docente
ao oferecer novos horizontes para a construcdo do saber técnico. A relevincia deste tema reside
na necessidade de superar a fragmentacio do conhecimento, unindo a reflexdo intelectual a
execugdo manual e tecnolégica no cotidiano das institui¢des brasileiras de ensino.

O objetivo central desta investigacdo consiste em analisar como a cultura maker e as
estratégias de gamificacdo contribuem para o engajamento e para a retencio de conhecimento
nos diversos niveis da rede escolar. Silva et al. (2024, p. 7990) reforcam que "as estratégias para
retencio de conhecimento dependem de metodologias que permitam ao estudante vivenciar o
objeto de estudo de forma ativa e interativa". Pretende-se identificar como o uso de aplicativos
méveis e de plataformas digitais, como o Moodle, suporta a transi¢cdo para um ensino mais
pragmitico e sintonizado com os desafios da sociedade da informac3o e do trabalho técnico
especializado.

A metodologia empregada para a construgio desta anilise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliografico sobre metodologias ativas e o uso
pedagégico das TDICs. Gil (2022) explica que a pesquisa bibliografica permite ao pesquisador
cobrir uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar
diretamente. Creswell (2021) ressaltam que a abordagem qualitativa é fundamental para
compreender os significados que os individuos atribuem aos processos educativos inovadores e
disruptivos. A selecdo das fontes buscou obras que dialogam com a realidade da educagio bésica,
profissional e de jovens e adultos nacional.

O texto organiza-se em se¢des que discutem desde o uso de jogos no ensino de lingua
portuguesa até a gestdo da aprendizagem na EJA sob a ética da inclusdo digital. Martins (2021)
argumenta que a gamifica¢io e o ensino no Brasil devem considerar a inclusio como o motor
da gestdo pedagdgica para o ptblico que busca reinser¢do social e qualificagio profissional. O
primeiro tépico trata da relacdo entre o fazer pritico e a tecnologia, enquanto as subsec¢des
detalham relatos de experiéncia em quarentena, o uso de momentos sincronos na educagio a
distincia e as percepgdes discentes sobre as melhores praticas avaliativas.

A inovacgdo na pritica escolar depende da capacidade de o professor organizar trilhas de

aprendizagem que estimulem a curiosidade e o desejo de transformar o mundo através da
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técnica. Andriollo et al. (2024) destacam que a construcdo de saberes na educagio profissional
ocorre de forma mais fluida quando o docente utiliza a gamifica¢io para simular processos
industriais ou de servigos. Essa organizagio demanda que o planejamento pedagdgico preveja o
uso de materiais diversos, desde componentes eletrénicos até softwares de programacio,
garantindo que o aprendizado ocorra pela descoberta e pelo teste constante de hipéteses
académicas e profissionais.

As consideragdes finais retomam os pontos discutidos para reforcar a ideia de que a cultura
maker é um caminho sem volta para uma educagio democritica e eficiente. Siveris e Saggin
(2025) defendem que os aplicativos méveis funcionam como ferramentas complementares que
estendem o ambiente escolar para o ciberespaco, permitindo que o aluno pratique em qualquer
tempo ou lugar. O fechamento do texto aponta caminhos para que futuras investigagdes
aprofundem o debate sobre a sustentabilidade das priticas maker em escolas com poucos
recursos financeiros. A valorizagio do conhecimento pritico permanece como a chave para

formar sujeitos capazes de intervir positivamente na realidade social brasileira.

2O FAZER MAKER E A INOVACAO TECNOLOGICA

A organizacio de atividades maker no ambiente escolar exige que o educador planeje
desafios que integrem a teoria curricular com a resolu¢io de problemas concretos da
comunidade. Ferreira e Castro (2024) afirmam que "a anélise das percepgdes sobre a gamificagdo
na educagio profissional revela que o aluno sente-se mais preparado para o mercado quando a
aprendizagem envolve a criagio de protétipos e sistemas”. Quando o planejamento utiliza a
cultura maker, o foco reside na jornada de constru¢io do objeto, onde o estudante deve
pesquisar, errar e refinar sua ideia até atingir o resultado esperado pelo grupo e pelo professor
orientador.

O planejamento pedagdgico orientado para a prética requer que as ferramentas digitais
sejam usadas como suporte para a criatividade e nio apenas para o consumo passivo de
informacdo. A tecnologia funciona como o meio que permite ao aluno modelar em trés
dimensdes, programar pequenos robds ou desenvolver aplicativos que resolvam demandas
locais. Essa estrutura favorece o desenvolvimento do pensamento computacional e da
resiliéncia, uma vez que a execucdo pratica exige persisténcia diante das falhas técnicas naturais
do processo criativo. Ao agir como um "maker", o sujeito percebe que o conhecimento é uma

ferramenta de transformacio da matéria e da sociedade nacional.
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A utilizacdo de metodologias ativas interfere positivamente na participagio dos
estudantes durante os momentos sincronos da educagio a distincia. Ramos et al. (2022)
discutem que a andlise da participacio revela que propostas gamificadas aumentam o desejo de
interacdo em tempo real através das plataformas de conferéncia. Sem esse componente de
engajamento pritico, o ensino remoto corre o risco de se tornar uma sucessio de exposi¢des
tedricas que pouco contribuem para a fixagio de competéncias técnicas essenciais. A integracio
entre a gestio das midias e a intencionalidade pedagégica permite que o ambiente virtual seja
um laboratério de trocas ricas e produtivas.

A pratica educativa maker requer que o didlogo com o aluno seja constante para ajustar as
rotas de aprendizagem conforme os projetos evoluem. Almeida et al. (2021) ressaltam que o uso
de TDICs no Moodle permite uma avaliacdo processual que valoriza cada etapa da construgio
do conhecimento pritico. O respeito a esse didlogo fortalece a autonomia do discente,
garantindo que ele compreenda a relevincia de cada ferramenta utilizada em sua formagio
técnica. A escola se moderniza quando adota préticas avaliativas que consideram a originalidade
e a funcionalidade das solugdes criadas pelos aprendizes no ciberespaco escolar.

A universidade e as escolas técnicas avancam quando incorporam a cultura maker como
um pilar da educacio profissionalizante contemporinea. Andriollo et al. (2024, p. 72) apontam
que "a metodologia de ensino-aprendizagem pautada na gamifica¢io e na construcgio de saberes
prepara o individuo para atuar com proatividade técnica e ética". A integragio entre a teoria e a
mio na massa permite que a aprendizagem ocorra de forma profunda, assegurando que o tempo
pedagégico seja usado para despertar o talento e a capacidade inventiva de cada membro da rede.
O foco no fazer pritico é o que garante a eficicia do ensino técnico frente as mudancas répidas

do setor produtivo.

2.1 Gamificag¢do no ensino de linguas e na EJA

A inovagio nas aulas de lingua portuguesa ocorre quando o professor utiliza a gamificacdo
para transformar o estudo da gramitica e da literatura em uma experiéncia de descoberta
interativa. Nunes (2023) afirma que "o uso de dinimicas gamificadas em escolas publicas de
ensino médio promove um engajamento inédito ao conectar o contetddo formal com a linguagem
dos jogos digitais". Essa organizacio exige que o docente planeje missdes de escrita e de
interpretacdo que valorizem a colaboragio entre os pares, transformando a sala de aula em um
cenirio de RPG ou de aventuras narrativas que estimulem o prazer pela leitura e pela produgio
textual autoral e critica.
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O uso de aplicativos méveis para complementar a aprendizagem de linguas favorece o
estudo individualizado e a prética constante fora do horario regular de aula. Siveris e Saggin
(2025, p. 12) destacam que "a implementagdo de metodologias ativas através de dispositivos
méveis permite que o aluno avance em seu préprio ritmo, recebendo feedbacks imediatos sobre
seu desempenho linguistico”. Ao organizar o suporte pedagdgico com recursos que o estudante
j4 utiliza em seu lazer, o educador quebra a resisténcia ao aprendizado formal, garantindo que a
lingua portuguesa seja percebida como uma ferramenta viva de comunicagio e de expressio
social.

A gamificagio na Educagio de Jovens e Adultos (EJA) representa uma estratégia potente
para a inclusdo e para a gestdo da aprendizagem de quem retorna aos bancos escolares apés anos
de afastamento. Martins (2021) ressalta que o uso de elementos ladicos ajuda a reduzir a
inseguranca do aluno adulto diante das novas tecnologias, promovendo um acolhimento que
valoriza a sua experiéncia de vida. Ao organizar as tarefas escolares como conquistas
progressivas, o professor fortalece a autoestima do sujeito, incentivando a permanéncia no curso
e a conclusdo dos estudos basicos necessérios para a cidadania plena e para o trabalho digno.

A formacido dos professores para a criagio de ambientes maker na EJA deve considerar a
realidade do trabalhador que possui pouco tempo disponivel para o estudo tedrico extensivo.
Ferreira e Castro (2024) reforcam que a percepcdo de utilidade préitica do conteddo é o que
mantém o engajamento desse ptblico em cursos de tecnologia. Organizar oficinas onde o aluno
possa consertar aparelhos, criar objetos tteis para sua casa ou programar solu¢des simples para
seu emprego garante que a educagio seja percebida como um investimento direto em sua
qualidade de vida. A tecnologia atua como o suporte que simplifica processos e que abre portas
para novas oportunidades profissionais.

As midias educacionais funcionam como ferramentas que democratizam o acesso ao saber
pritico mesmo em contextos de isolamento ou de falta de laboratérios fisicos equipados. Nunes
e Pires (2020) relatam que o uso de TDICs durante a quarentena permitiu que alunos do ensino
fundamental continuassem criando e pesquisando através de simuladores online. Quando o
material did4tico incentiva a exploragio e a montagem virtual de sistemas, o estudante
desenvolve a curiosidade que é a base da cultura maker. O suporte oferecido pelas redes digitais
assegura que o espirito investigador ndo seja interrompido por barreiras fisicas ou geogréficas
na rede de ensino.

A transi¢io para modelos de ensino mais priticos requer que a gestdo escolar ofereca
espacos seguros e equipados para a experimentacio discente em todas as etapas. Silva et al.
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(2024) defendem que a retengio de conhecimento é ampliada quando a escola investe em espagos
maker que permitam o uso de ferramentas reais e digitais de forma integrada. O foco do trabalho
pedagégico deve permanecer na seguranga e na orientagio técnica, assegurando que o tempo de
aula seja um periodo de construcdo de solucdes éticas para os desafios locais. A integracdo entre
a escola e a comunidade é fortalecida quando os alunos apresentam os frutos de suas criacdes

para o pﬁblico externo.

2.2 ENGAJAMENTO E ESTRATEGIAS NO ENSINO A DISTANCIA

A organizagido do ensino a distincia exige estratégias inovadoras que impecam que o aluno
sinta-se isolado e desmotivado diante da tela do computador ou do celular. Oliveira, Lopes e
Mendonga (2024) afirmam que "os desafios e oportunidades da gamificagdo no EaD residem na
criagio de narrativas que envolvam o estudante em uma jornada continua de aprendizagem
pratica”. Quando o curso é planejado com missdes claras e recompensas simbdlicas, o
engajamento aumenta, resultando em uma maior taxa de conclusio e em uma melhor percep¢io
da qualidade do ensino oferecido pela instituicdo de nivel superior ou técnico nacional.

O planejamento de momentos sincronos na educagio a distincia deve priorizar a
resolu¢io de problemas e a troca de experiéncias priticas entre os participantes. Ramos et al.
(2022) ressaltam que a anélise da participacdo revela que os alunos valorizam encontros onde
podem aplicar a teoria em casos reais discutidos coletivamente. Essa organizaco técnica garante
que o tempo online seja otimizado para o desenvolvimento de competéncias sociais e
colaborativas, fundamentais para a cultura maker. O uso de salas simultineas e de quadros
brancos digitais facilita a cocriagdo, transformando a rede em um grande escritério de design e
de engenharia pedagégica.

A utilizagdo da gamificagio na educagio bdsica durante o periodo de aulas remotas
demonstrou a resiliéncia de professores e de alunos diante das adversidades técnicas. Nunes e
Pires (2020) discutem que o relato de experiéncia sobre o uso de TDICs revela que a criatividade
docente foi o fator determinante para o sucesso da aprendizagem no ensino fundamental. Ao
organizar atividades maker com materiais reciclaveis encontrados em casa e registrar o processo
em fotos e videos, as criangas mantiveram o vinculo com a escola e com o conhecimento prético.
A tecnologia serviu como a vitrine onde as descobertas foram compartilhadas e celebradas por
toda a comunidade escolar.

O didlogo com o aluno na avalia¢do do ensino a distincia permite que as melhores praticas

em metodologias ativas sejam identificadas e replicadas em toda a institui¢do. Almeida et al.
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(2021) apontam que a percepcdo discente sobre o uso do Moodle indica que ferramentas
interativas, como wikis e féruns de discussio técnica, sdo essenciais para a construgio do saber
coletivo. Ao organizar o suporte pedagdgico ouvindo as necessidades de quem aprende, a gestio
assegura que a tecnologia seja um facilitador e ndo uma barreira burocritica. A cultura maker
floresce em ambientes virtuais que incentivam a liberdade de expressio e a experimentacio
constante de novas ideias.

A escola do futuro serd um ambiente hibrido onde o fazer pritico presencial serd
complementado por recursos digitais de alta interatividade e de inteligéncia colaborativa. Silva
et al. (2024, p. 7995) "as estratégias para engajamento e reten¢do de conhecimento na educagio
passam pela quebra do paradigma da aula expositiva em favor de projetos  maker
multidisciplinares”. A integracdo entre o curriculo e a pratica experimental assegura que a
educagio nacional acompanhe as mudancas globais, preparando cidadios que nio apenas
consomem tecnologia, mas que possuem o dominio técnico para crid-la e utiliz4-la para o bem

comum e para o progresso da sociedade brasileira.

2.3 Gestdo da aprendizagem e suporte tecnoldgico

A inovacdo na gestio pedagdgica depende da capacidade de a coordenagio organizar o
fluxo de contetidos de modo que a teoria sempre encontre um porto seguro na aplicagio pratica
semanal. Martins (2021, p. 115) afirma que "a gestdo da aprendizagem na EJA exige sensibilidade
para entender que a gamificacdo deve ser inclusiva e respeitar a trajetéria de cada sujeito adulto”.
Essa organizacgio técnica exige que o planejamento pedagdgico preveja diferentes niveis de
dificuldade, permitindo que o aluno sinta-se desafiado na medida certa para nio desistir diante
dos obstéculos iniciais do letramento digital. O foco na progressdo constante é o que garante o
sucesso de um projeto maker inclusivo.

O uso de softwares de cédigo aberto e de ferramentas acessiveis favorece a implementagio
da cultura maker em redes de ensino ptiblico com or¢amentos restritos. Siveris e Saggin (2025)
explicam que a vantagem de utilizar aplicativos méveis gratuitos é a democratiza¢io do acesso
a laboratérios de linguas e de ciéncias em qualquer smartphone basico. Ao otimizar os recursos
disponiveis, o professor consegue criar experiéncias de aprendizagem ricas sem depender de
grandes investimentos governamentais imediatos. A criatividade maker comega na prépria
gestdo do espaco e dos materiais pelo educador, que deve dar o exemplo de proatividade e de

improvisagao técnica ética.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

O suporte oferecido pelas metodologias de ensino-aprendizagem na educacio profissional
garante que o curriculo seja dinimico e sintonizado com as inovac¢des do mundo do trabalho
contemporineo. Andriollo et al. (2024) ressaltam que a construgdo de saberes técnicos exige
uma alternincia entre a observacio tedrica e a pratica supervisionada em oficinas e laboratérios.
Organizar o tempo escolar de modo que a mio na massa seja a atividade principal permite que
o estudante desenvolva a confianga necesséria para operar miquinas e sistemas complexos. A
tecnologia, neste caso, atua como o manual interativo que guia o aprendiz durante suas
primeiras tentativas de cria¢do e de manutengio técnica.

A inclusio de estudantes com necessidades especificas é facilitada pela cultura maker, que
valoriza a diversidade de talentos e de formas de contribui¢do para um projeto coletivo. Silva et
al. (2024) defendem que a gamifica¢do atua como uma ferramenta de equidade ao permitir que
cada aluno escolha a tarefa que melhor se adapta as suas habilidades manuais ou digitais.
Quando o tempo pedagdgico é usado para celebrar as diferentes solu¢des encontradas para o
mesmo problema, a escola promove o respeito e a valorizacio das singularidades humanas. O
foco no fazer prético reduz o peso da avaliacio formal padronizada, permitindo que o talento
individual brilhe através da obra realizada.

A eficicia da cultura maker na constru¢do do conhecimento pritico reside na sua
capacidade de transformar a curiosidade natural do ser humano em competéncia técnica
produtiva e socialmente responsavel. Ferreira e Castro (2024, p. 15) concluem que "a gamificac¢do
na educacio tecnoldgica é apenas o inicio de uma revolugdo que coloca o sujeito como o arquiteto
do seu préprio aprendizado”. Ao organizar o trabalho pedagdgico com foco no protagonismo e
na tecnologia, a educagio nacional avanga rumo a um modelo que valoriza o potencial criativo
de cada cidadio. A integracio entre a escola e o ciberespaco é o motor que impulsiona o
desenvolvimento de uma nagdo preparada para os desafios do futuro.

A integracdo entre o curriculo, a tecnologia e a sensibilidade do docente é o caminho para
uma educagio que seja realmente transformadora e eficiente em todos os niveis. Ramos et al.
(2022) apontam que os desafios da participagdo nos momentos sincronos podem ser superados
através de propostas que desafiem o aluno a criar algo novo a cada encontro virtual. Ao
organizar o ensino com base em estratégias de colaboracio e de experimentagio maker, a
institui¢cdo promove o engajamento, melhora o desempenho e prepara o estudante para ser um
agente de mudanca, utilizando o saber como suporte para a constru¢io de um mundo mais justo

e tecnologicamente avangado.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigagio atingiu o objetivo de analisar a cultura maker e a construgio do
conhecimento pritico no ambiente escolar sob a ética da inovagdo tecnoldgica. As reflexdes
indicam que a transi¢io para modelos de ensino centrados no fazer, apoiados por estratégias de
gamificagdo e pelo uso de TDICs, favorece significativamente o engajamento discente e a
retencdo de conceitos técnicos complexos. Observou-se que a aplicagio pratica do saber, seja
através de aplicativos médveis ou da prototipagem fisica, reduz a distincia entre a teoria
académica e a realidade do mercado de trabalho, preparando sujeitos mais auténomos,
resilientes e preparados para os desafios contemporineos da sociedade nacional brasileira.

O planejamento efetivo pressupde que as instituicdes de ensino valorizem a
experimentacdo e oferecam o suporte necessirio para que professores e alunos explorem as
potencialidades do ciberespaco de forma ética e criativa. Embora a implementagio de espacos
maker demande formagdo continuada e adaptacdes na gestdo da aprendizagem, a sistematizagio
das préticas analisadas revelou que a inclusdo digital e social é ampliada quando o estudante
assume o papel de arquiteto de seu préprio conhecimento. Os objetivos propostos foram
alcancados ao demonstrar que a unido entre a ludicidade tecnolégica e o rigor do aprendizado
pritico assegura um processo formativo mais democriético, eficiente e sintonizado com as

necessidades de desenvolvimento do pais.
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