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RESUMO

O notdrio e crescente avanco das tecnologias digitais e das
metodologias inovadoras tem impulsionado discussdes sobre novas
formas de ensinar e aprender, principalmente na educacao basica.
Nesse ambito, a cultura maker surge como uma abordagem
pedagogica fundamentada no “aprender fazendo”, valorizando a
criatividade, a experimentacao, a colaboracao e o protagonismo
estudantil. Objetiva-se no presente artigo analisar as contribuicoes
da cultura maker para o desenvolvimento da aprendizagem ativa na
educacao basica, destacando suas potencialidades para a
construcao de praticas pedagogicas mais participativas e
significativas. Metodologicamente, a pesquisa se caracteriza como
qualitativa, de natureza bibliografica, fundamentada em autores
como Dougherty (2012), Blikstein (2013), Valente e Blikstein (2019) e
Blikstein, Valente e Moura (2020). Verifica-se que a cultura maker
favorece o desenvolvimento da autonomia, da criatividade, do
pensamento critico e da resolucao de problemas, além de fortalecer
praticas colaborativas e o engajamento dos estudantes no processo
de aprendizagem. Observou-se também que a integracao entre
cultura maker e metodologias ativas amplia as possibilidades de
construcao do conhecimento de forma contextualizada e
interdisciplinar. Assim, a cultura maker representa uma importante
estratégia de inovacao pedagogica na educacao basica, embora sua
efetivacao ainda dependa de investimentos em formacao docente,
infraestrutura e acesso as tecnologias digitais.

Palavras-chave: Cultura maker; Educacao basica; Aprendizagem

ativa; Metodologias ativas.

ABSTRACT
The notable and growing advancement of digital technologies and

innovative methodologies has driven the discussion about new ways



of teaching and learning, especially in basic education. In this
context, maker culture emerges as a pedagogical approach based
on '"learning by doing," valuing creativity, experimentation,
collaboration, and student protagonism. This article aims to analyze
the contributions of maker culture to the development of active
learning in basic education, highlighting its potential for building
more participatory and meaningful pedagogical practices.
Methodologically, this research is characterized as qualitative and
bibliographic in nature, based on authors such as Dougherty (2012),
Blikstein (2013), Valente and Blikstein (2019), and Blikstein, Valente,
and Moura (2020). It is observed that a culture maker fosters the
development of autonomy, creativity, critical thinking, and problem-
solving, in addition to strengthening collaborative practices and
student engagement in the learning process. It is also noted that
the integration between maker culture and active methodologies
expands the possibilities for constructing knowledge in a
contextualized and interdisciplinary way. Thus, a culture maker
represents an important strategy for pedagogical innovation in basic
education, although its effectiveness still depends on investments in
teacher training, infrastructure, and access to digital technologies.

Keywords: Culture maker; Basic education; Active learning; Active

methodologies.

1. INTRODUCAO

As mudancas sociais, culturais e tecnoldgicas que marcaram o0s
dltimos anos, principalmente, tém impactado profundamente os
processos educacionais, demandando da escola a implementacao
de praticas pedagdgicas que promovam a participacao ativa dos
estudantes na construcao do conhecimento. Viegas e Osorio (2007)

ja destacavam que as transformacdes politicas, econdmicas,



culturais e sociais observadas nas ultimas décadas tém atribuido a
educacao um papel cada vez mais relevante nos debates sobre o
desenvolvimento da sociedade. Nesse contexto, a escola € desafiada
a rever suas praticas e a se adequar as novas demandas decorrentes
de um cenario marcado pela globalizacdo e por constantes

mudancas (Viegas; Osorio, 2007).

Corroborando, estudos mais recentes como o de Castro e Brazao
(2022) destacam que o contexto contemporaneo impde novos
desafios a educacao, levando a revisao de concepgdes
tradicionalmente associadas ao ensino, a aprendizagem e a propria
funcdo social da escola. Diante das rapidas transformacdes que
caracterizam a sociedade atual, torna-se necessario refletir sobre a
capacidade das instituicdes escolares de responder as demandas
emergentes e de preparar criangas e jovens para uma realidade em

constante mudanca (Castro; Brazao, 2022).

Nesse sentido, ganham destagque discussdes sobre o papel dos
professores, a organizagcao curricular e as praticas pedagogicas
desenvolvidas no ambiente escolar. Tais reflexdes envolvem, ainda, a
analise da efetividade das experiéncias de aprendizagem
promovidas em sala de aula e de sua articulacdo com os
conhecimentos, habilidades e vivéncias presentes para além dos
espacos escolares, de modo a tornar a educacao mais significativa e
conectada as necessidades do mundo contemporaneo (Castro;

Brazao, 2022).

Assim, a educacao basica, bem como o ensino superior, enfrentam o
desafio de superar praticas pedagdgicas centradas na transmissao
de conteddos e avancar em direcao a abordagens que favorecam a

autonomia, a criatividade, a colaboracao e o protagonismo discente.



Entre as tendéncias educacionais que emergem nesse cenario,
destaca-se a cultura maker, movimento fundamentado na ideia do
“‘aprender fazendo” (learning by doing), que Iincentiva a
experimentacao, a resolucao de problemas e a criagcao de projetos

significativos pelos estudantes.

A cultura maker possui suas bases em concepcdes educacionais
desenvolvidas por pensadores como John Dewey (1859-1952), que
defendia a aprendizagem por meio da experiéncia, e Seymour
Papert (1928-2016), que propds o construcionismo como uma
abordagem capaz de potencializar a construcao do conhecimento
por meio da criacao de artefatos concretos. A partir dessas
contribuicdes tedricas, 0os espacos makers e as praticas pedagodgicas
associadas a esse movimento passaram a ganhar destaque em
diferentes contextos educacionais, favorecendo experiéncias de

aprendizagem mais dinamicas, interativas e contextualizadas.

Paralelamente, as metodologias ativas tém sido amplamente
discutidas no campo educacional por promoverem a participacao
efetiva dos estudantes na construcdao do conhecimento.
Lasakoswitsck (2022) explica que elas apresentam estreita relacao
com perspectivas curriculares criticas e pos-criticas, uma vez que
atribuem ao estudante um papel central no processo educativo.
Essas abordagens consideram tanto as dimensdes sociais que
constituem o sujeito quanto as especificidades dos grupos aos quais
ele pertence, valorizando suas experiéncias e contextos de vida.
Nesse sentido, propdem situacoes de aprendizagem
fundamentadas em desafios e questdes presentes na realidade
social, incentivando os estudantes a analisar problemas, refletir
criticamente sobre eles e elaborar solucdes inovadoras e

socialmente relevantes (Lasakoswitsck, 2022).



A aproximagao entre cultura maker e aprendizagem ativa se revela
promissora, uma Vvez que ambas compartilham principios
relacionados a autonomia, ao trabalho colaborativo, a investigacao e
a resolucdao de desafios reais. Posto isso, torna-se relevante
compreender de que maneira a cultura maker pode contribuir para
o fortalecimento de praticas pedagdgicas voltadas a aprendizagem
ativa na educacao basica. Assim, este artigo tem como objetivo
analisar as contribui¢cdes da cultura maker para o desenvolvimento
da aprendizagem ativa na educacao basica, destacando suas
potencialidades para a construcao de praticas pedagodgicas mais

participativas e significativas.

Metodologicamente, o estudo se caracteriza como uma pesquisa
bibliografica, desenvolvida a partir da analise de producdes
cientificas, documentos e referenciais tedricos relacionados a cultura
maker e as metodologias ativas. A pesquisa bibliografica se baseia
Nna analise de materiais ja publicados, como livros, artigos cientificos,
dissertacdes, teses e outras fontes documentais, com o objetivo de
fundamentar teoricamente o estudo. Nesse tipo de pesquisa, €
fundamental avaliar a credibilidade das fontes consultadas e
verificar a consisténcia das informacdes, especialmente quando os

dados sao obtidos em meios digitais (Prodanov; Freitas, 2013).

Espera-se, dessa forma, que as reflexbes apresentadas contribuam
para ampliar a compreensao sobre o tema e subsidiem educadores
na implementacao de praticas inovadoras que favorecam o
engajamento e a aprendizagem dos estudantes no ambito da

educacao basica.

2. REFERENCIAL TEORICO



2.1. Aprendizagem Ativa e o Protagonismo Estudantil

Torres (2020) argumenta que o modelo de ensino predominante em
muitas escolas brasileiras ainda se baseia na aula expositiva
tradicional, na qual o professor assume o papel central de
transmissor do conhecimento e os estudantes ocupam uma posi¢cao
predominantemente passiva. Nesse meio, as atividades escolares
costumam priorizar a escuta, a anotacao € a memorizacao de
conteudos. Embora existam diferentes formas de conduzir as aulas,
a dindmica frequentemente permanece centrada na transmissao de
informacdes e na preparacao para avaliagdes, o que pode limitar o
desenvolvimento da autonomia, da reflexao critica e da participacao

ativa dos estudantes (Torres, 2020).

Além das praticas pedagdgicas, destaca-se que a propria
organizacao escolar contribui para a manutencao desse modelo.
Aspectos como curriculos rigidos, horarios fragmentados, relacdes
hierarquicas e espacos fisicos pouco favoraveis ao didalogo e a
convivéncia colaborativa refletem uma estrutura marcada pela
padronizacao e pelo controle. Nesse cenario, a aprendizagem tende
a ser avaliada principalmente por meio de provas e resultados
quantitativos, reforcando uma cultura escolar voltada para o
desempenho em exames, em detrimento de experiéncias
educativas mais significativas, participativas e contextualizadas

(Torres, 2020).

Em outras palavras, pode-se afirmar entao que, em diversos
contextos educacionais, a atencao tem sido direcionada
prioritariamente ao ensino voltado para a obtencdao de bons
resultados em exames e avaliacdes padronizadas. Essa perspectiva

tende a associar a qualidade da educacao ao desempenho dos



estudantes em provas, valorizando a reproducao de respostas
consideradas corretas. Como consequéncia, a avaliacdo é
frequentemente reduzida a mensuracao de resultados, deixando em
segundo plano aspectos relacionados a compreensao, a reflexao

critica e a construcao significativa do conhecimento (Moreira, 2022).

Nesse cenario € comum que os estudantes adotem estratégias
baseadas na memorizacao de conteudos, como antecipado por
Torres (2020), com o objetivo de obter boas notas, sem
necessariamente desenvolver uma compreensao aprofundada do
qgue aprendem. A aprendizagem passa a ser orientada pela légica
das provas, o que favorece a retencao temporaria de informacdes e
contribui para o esquecimento dos conteudos apds as avaliacoes.
Dessa forma, consolida-se uma cultura educacional centrada na
aprovacao, em detrimento da formacao «critica e do
desenvolvimento efetivo de conhecimentos, habilidades e

competéncias (Moreira, 2022; Torres, 2020).

Ao citar Paulo Freire (1921-1997), Marco Antonio Moreira (2022)
ressalta que a educacao nao deve entao ser reduzida a simples
transmissao de conhecimentos do professor para o estudante,
caracteristica do que Freire (1988) denominou de educacao
bancaria. Nesse modelo, o educador é visto como detentor do saber
e o aluno como receptor passivo de informacodes, limitando a
participacao, a reflexao e a construcao critica do conhecimento. Em
contraposicao, Freire defende uma educacao fundamentada no
didlogo e na interacao entre educador e educando, compreendendo
ambos como sujeitos do processo educativo. Nessa perspectiva, a
aprendizagem ocorre de forma colaborativa e critica, contribuindo

para a formacdo de individuos capazes de compreender e



transformar a realidade em que estao inseridos (Freire 1998, apud

Moreira, 2022).

As metodologias ativas constituem abordagens pedagdgicas que
buscam exatamente isso, ou seja, envolver os estudantes de maneira
mais significativa na construcdao do conhecimento. Nessa
perspectiva, a aprendizagem ocorre de forma mais consistente
guando esta relacionada as experiéncias, aos interesses e a realidade
dos alunos, favorecendo processos de reflexao e participacao.
Segundo Oliveira, Brito e Padilha (2022), com base nas contribuicoes
de Moran (2018) e Valenca e Tostes (2019), essas metodologias
promovem um aprendizado contextualizado e significativo, ao
colocarem o estudante como protagonista do processo educativo.
Assim, as metodologias ativas podem ser compreendidas como
estratégias de ensino que priorizam a participacao efetiva dos
alunos na construcao da aprendizagem, de modo flexivel e

integrado (Moran, 2018, apud Oliveira; Brito; Padilha, 2022).

Contribuindo com a discussao, Moran (2013) reforca que as
metodologias  ativas  favorecem o desenvolvimento de
aprendizagens mais profundas, bem como de competéncias
socioemocionais, ao colocarem os estudantes no centro do processo
educativo. Nessa perspectiva, as instituicdoes de ensino sao
desafiadas a superar modelos centrados na transmissao de
conteddos e a promover experiéncias de aprendizagem baseadas
em problemas reais, desafios, projetos, atividades colaborativas e
situacdes significativas para os alunos. Essa mudanca implica a
reorganizacao do curriculo, das praticas docentes, dos espacos e dos
tempos escolares, tornando o processo de ensino mais dinamico e

participativo (Moran, 2013).



Para o autor, a aprendizagem se torna mais significativa quando os
estudantes encontram sentido nas atividades propostas, participam
ativamente da construcao do conhecimento e estabelecem relacdes
entre os conteudos e suas experiéncias. Nesse contexto, diferentes
estratégias podem ser utilizadas para estimular o protagonismo
discente, como discussdes tematicas, trabalhos em equipe, estudos
de caso, debates, resolucao de problemas, elaboracao de mapas
conceituais, simulacdes, uso de tecnologias digitais e
desenvolvimento de pesquisas, favorecendo a colaboracao, a

reflexao critica e a autonomia dos aprendizes (Moran, 2013).

Portanto, observa-se que a aprendizagem ativa representa uma
alternativa aos modelos tradicionais de ensino centrados na
transmissao de conteudos e na memorizacao para avaliagdes.
Valorizando a participacao dos estudantes, o didlogo, a resolucao de
problemas e a construcao colaborativa do conhecimento, essas
abordagens contribuem para o desenvolvimento da autonomia, da
criticidade e do protagonismo estudantil. Nesse sentido, as
metodologias ativas nao apenas ampliam as possibilidades de
aprendizagem significativa, mas também favorecem a formacao de
sujeitos capazes de atuar de maneira reflexiva e transformadora em
diferentes contextos sociais, reforcando a necessidade de repensar
as praticas pedagodgicas e a organizacao escolar na

contemporaneidade.

2.2. Cultura Maker: Fundamentos, Caracteristicas e Possibilidades

Educacionais

Segundo Blikstein, Valente e Moura (2020), a educacao maker tem
suas origens no Movimento Maker, inspirado pela cultura do “faca

vocé mesmo” (Do It Yourself— DIY), que incentiva as pessoas a criar,



modificar, consertar e desenvolver diferentes tipos de objetos e
projetos de forma autbnoma e colaborativa. Esse movimento redne
praticantes em ambientes conhecidos como makerspaces,
hackerspaces e laboratérios de fabricacao digital, espacos que
favorecem a experimentacao, a criatividade e a aprendizagem por

meio da pratica (Blikstein; Valente; Moura, 2020).

Os autores destacam ainda a importancia dos FablLabs como um
dos principais elementos desse movimento. Criados por Neil
Gershenfeld (1959-) e colaboradores no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), esses laboratérios de fabricacao digital foram
concebidos para ampliar o acesso a tecnologias e ferramentas de
criacao. Com o tempo, os FablLabs (laboratdrios de fabricacao digital)
se expandiram para diferentes contextos sociais e educacionais,
chegando a comunidades, museus, bibliotecas e instituicbes de
ensino, onde passaram a contribuir para o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas mais inovadoras, colaborativas e centradas no

protagonismo dos estudantes (Blikstein; Valente; Moura, 2020).

Os espacos maker constituem ambientes de aprendizagem nos
quais o0s estudantes desenvolvem projetos utilizando materiais
diversos e tecnologias de fabricacao digital. Nessas experiéncias, o
conhecimento é construido por meio da criacao de artefatos
significativos para os proprios alunos, favorecendo a exploracao de
conceitos curriculares de forma pratica, criativa e contextualizada
(Blikstein 2013; Halverson; Kimberly, 2014, apud Valente; Blikstein,
2019). Essa perspectiva tem forte influéncia do construcionismo de
Seymour Papert, como mencionado na introducao, que defende a
aprendizagem como resultado do envolvimento ativo dos sujeitos

na elaboracao de produtos de seu interesse (Valente; Blikstein, 2019).



Os autores destacam ainda que 0s espacos maker promovem a
cultura do “aprender fazendo”, estimulando a experimentacao, a
resolucao de problemas, a criatividade e a colaborag¢ao. A construcao
de objetos fisicos e digitais, utilizando recursos como materiais
reciclaveis, componentes eletrénicos, programacao e ferramentas de
fabricacdao digital, possibilita que os estudantes desenvolvam
conhecimentos de maneira integrada e interdisciplinar. Além disso,
o compartilhamento de ideias, projetos e experiéncias fortalece a
aprendizagem colaborativa e a formacao de comunidades voltadas
para a producao e circulacao de conhecimentos (Valente; Blikstein,

2019).

Ao discutir o papel da fabricacao digital na educacao, Blikstein (2013)
destaca que o0s Fablabs ampliam as possibilidades da
aprendizagem baseada em projetos e centrada no estudante. Esses
espacos favorecem a criacdo de experiéncias educativas mais
significativas, nas quais 0os alunos sao incentivados a desenvolver
projetos complexos, enfrentar desafios reais e participar ativamente
de processos de investigacao, criacao e resolucao de problemas.
Nesse contexto, o envolvimento dos estudantes com os projetos
gera maior engajamento, criatividade e autonomia, ao mesmo
tempo em que proporciona Vvivéncias marcadas pela
experimentacao, pela persisténcia diante das dificuldades e pela

construcao pratica do conhecimento (Blikstein, 2013).

O autor ressalta ainda que os ambientes de fabricacao digital
favorecem a interdisciplinaridade e a contextualizacao da
aprendizagem, permitindo a integracao de diferentes areas do
conhecimento em torno de objetivos concretos. Conceitos de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica se tornam mais

compreensiveis quando aplicados em projetos significativos,



enquanto saberes oriundos das experiéncias cotidianas dos
estudantes também sao valorizados e ampliados. Entretanto, alerta-
se que o potencial educativo dessas tecnologias ndao esta apenas nos
equipamentos utilizados, mas principalmente nas oportunidades
que oferecem para a expressao criativa, a colaboracao, a interacao
social e 0 acesso a ideias que possibilitam novas formas de aprender

e produzir conhecimento (Blikstein, 2013).

Para Dougherty (2012), o Movimento Maker esta fundamentado na
ideia de que todas as pessoas possuem potencial para criat,
construir e transformar objetos, independentemente de sua
profissao ou area de atuacao. O autor destaca que ser maker vai
aléem da figura do inventor, abrangendo atividades cotidianas
relacionadas ao ato de produzir, experimentar e aprender fazendo.
Segundo ele, a cultura do “fazer” (making) recupera uma tradicao
antes comum em muitas sociedades, na qual habilidades praticas
de criacao e reparo eram valorizadas como parte da vida cotidiana.
Embora essa caracteristica tenha perdido espaco ao longo do
tempo, observa-se atualmente um movimento de retomada dessas
praticas, impulsionado pelo desejo de desenvolver novas habilidades
e participar de experiéncias criativas e significativas (Dougherty,

2012).

Nesse contexto, iniciativas como a revista Make e os eventos Maker
Faire contribuiram para fortalecer comunidades de pessoas
interessadas  em  compartilhar conhecimentos, projetos e
experiéncias. Como afirma Dougherty (2012, p. 1), “people [..] are
finding their lives enriched by creating something new and learning
new skills" (as pessoas estao enriquecendo suas vidas ao criar algo
novo e aprender novas habilidades). Os encontros promovidos pelo

movimento possibilitam a troca de ideias entre individuos de



diferentes areas, faixas etarias e interesses, favorecendo a formacao
de redes colaborativas baseadas na criatividade, na experimentacao

e no aprendizado coletivo (Dougherty, 2012).

O autor ressalta ainda que o crescimento do Movimento Maker esta
diretamente relacionado as tecnologias digitais e a conectividade
proporcionada pela internet, que ampliaram as possibilidades de
colaboracao e circulacdo de conhecimentos. Nesse cenario, o
movimento ultrapassa o campo do lazer e da producao de artefatos,
passando a inspirar instituicbes educacionais, empresas e
organizacdes interessadas em promover ambientes mais
inovadores. Para Dougherty (2012), a inovacao emerge de processos
abertos de experimentacao e descoberta, nos quais 0s sujeitos
aprendem por meio da pratica, da colaboracao e da resolucao de
problemas. Por essa razao, o movimento tem sido apontado como
uma importante referéncia para a educacao contemporanea, ao
incentivar a autonomia, a criatividade e a construcao ativa do

conhecimento (Dougherty, 2012).

Ademais, Blikstein, Valente e Moura (2020) elucidam que o conceito
de atos de curriculo é fundamental para compreender as
aprendizagens desenvolvidas nos espacos maker, uma vez que o
curriculo nao se restringe a prescri¢cdes previamente definidas, mas
é construido nas interacdes entre professores, estudantes, materiais
e tecnologias. Nessa perspectiva, a aprendizagem resulta da
negociacao de significados e da producao coletiva de sentidos,
orientadas pela intencionalidade pedagdgica e reconstruidas pelas
acoes dos participantes. Para que a educacao maker favoreca essa
dinamica e contribua para a interdisciplinaridade, sua integracao ao
curriculo deve ocorrer de forma planejada e fundamentada,

evitando o uso da tecnologia como mero modismo. Assim, 0s



recursos tecnoldgicos devem ser empregados apenas quando
agregarem possibilidades que métodos convencionais nao
oferecem e quando estiverem alinhados as necessidades dos

objetivos educacionais (Blikstein; Valente; Moura, 2020).

Diante do exposto, observa-se que a cultura maker vai além da
simples utilizacdao de tecnologias e ferramentas de fabricacao digital,
constituindo-se como uma abordagem educacional fundamentada
na aprendizagem ativa, na criatividade, na colaboracdo e na
resolucao de problemas. Ao promover experiéncias baseadas no
“aprender fazendo”, essa perspectiva possibilita que os estudantes
assumam papel protagonista na construcao do conhecimento,
articulando teoria e pratica de forma contextualizada e significativa.
Nesse sentido, os principios da cultura maker dialogam diretamente
com as demandas da educacao contemporanea, contribuindo para
o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e
tecnoldgicas essenciais para a formacao de sujeitos autdnomos,
criticos e capazes de atuar de maneira criativa diante dos desafios

do mundo atual.

2.3. Cultura Maker e Aprendizagem Ativa na Educacao Basica

Pesquisas teodricas, como a de Silva et al (2026), por exemplo,
buscaram compreender as contribuicdées da cultura maker para o
processo de ensino e aprendizagem na educacao infantil e na
alfabetizacao por meio de uma revisao sistematica da literatura
nacional. A analise dos estudos revelou que essa abordagem vem
sendo gradativamente incorporada ao contexto educacional,
promovendo experiéncias de aprendizagem mais ativas,
significativas e centradas no protagonismo dos estudantes. Os

resultados apontaram que a cultura maker favorece o



desenvolvimento de competéncias como criatividade, pensamento
critico, colaboracao, autonomia e resolucao de problemas,
ultrapassando a simples producao de objetos e contribuindo para a

formacao integral dos alunos (Silva et al., 2026).

Além dos beneficios pedagdgicos, os estudos analisados destacam o
potencial dos espacos makers, FablLabs e Makerspaces como
ambientes que aproximam teoria e pratica, estimulam a
interdisciplinaridade e ampliam as possibilidades de aprendizagem
por meio de tecnologias como robdtica e impressao 3D. Entretanto,
a revisao também  identificou desafios relacionados a
implementacao da cultura maker, especialmente a necessidade de
mudancas nas concepcdes pedagodgicas dos educadores, a
resisténcia a novas metodologias e as limitacdes de acesso a
recursos tecnoldgicos em muitas instituicdes. Apesar dessas
dificuldades, os autores concluiram que a abordagem apresenta
significativo potencial para qualificar os processos educativos desde
OS anos iniciais da escolarizacao, embora ainda demande ampliacao
de pesquisas e investimentos que fortalecam sua insercao nos

diferentes contextos educacionais (Silva et al,, 2026).

Por sua vez, Serafim et al. (2025) realizaram um mapeamento da
producao cientifica sobre o uso da cultura maker e da fabricacao
digital na educacao de jovens e adultos (EJA), por meio de uma
revisao sistematica da literatura. Os resultados indicam que a
integracao de tecnologias digitais e praticas maker constitui uma
estratégia relevante para tornar a aprendizagem mais significativa,
pratica e alinhada as necessidades dos estudantes jovens e adultos.
Os estudos analisados evidenciaram que a cultura maker favorece o
engajamento dos educandos, estimula a participacao ativa na

construcao do conhecimento e amplia as possibilidades de



aplicagao dos conteudos em situagdes concretas do cotidiano

(Serafim et al, 2025).

Além das contribuicdes pedagdgicas, a revisao destacou a
importancia da inclusdao digital como elemento central para a
formacao cidada dos estudantes da EJA, historicamente marcados
por processos de exclusao educacional e tecnoldgica. Nesse sentido,
as tecnologias sao compreendidas nao apenas como ferramentas
didaticas, mas também como instrumentos de inclusao social,
cidadania digital e participacao na sociedade contemporanea. Os
autores ressaltam a necessidade de ampliar politicas e programas
educacionais que articulem educacao e tecnologia, promovendo o
desenvolvimento de competéncias digitais essenciais para o
exercicio da cidadania e para a insercao no mundo do trabalho.
Concluiu-se que a cultura maker representa uma abordagem
promissora para a EJA, ao contribuir para a democratizagao do
acesso as tecnologias, o fortalecimento da autonomia dos
estudantes e a construcao de processos educativos mais

participativos e socialmente relevantes (Serafim et al, 2025).

No ambito das pesquisas empiricas, Lemos e Valente (2023)
investigaram as contribuicdées de atividades fundamentadas na
cultura maker para a formacao de estudantes de uma escola publica
de educacao basica. A pesquisa analisou relatos produzidos por
professores e pela pesquisadora a partir da realizacdo de seis
atividades maker desenvolvidas com alunos do 5° ano do ensino
fundamental. As experiéncias envolveram a criacao de projetos
sustentaveis, com o uso de materiais reciclaveis, reaproveitamento
de objetos e tecnologias digitais, buscando integrar praticas de
aprendizagem ativa aos conteudos curriculares (Lemos; Valente,
2023).



Os resultados evidenciaram que as atividades maker favoreceram o
protagonismo, a autonomia, a colaboracao e o engajamento dos
estudantes na resolucao de problemas reais. A construcao de
prototipos movidos a energia solar possibilitou a articulacao entre
teoria e pratica, incentivando a pesquisa, a criatividade e o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a cultura digital,
cCOMoO 0S primeiros contatos com programacao por meio da
plataforma Arduino. Além disso, o estudo destacou que a
aprendizagem baseada no “aprender fazendo” contribuiu para a
valorizacao do erro como parte do processo de construcao do
conhecimento, embora tenha apontado como desafio a necessidade
de uma maior integracao entre as atividades maker e os conteudos

curriculares previstos pela escola (Lemos; Valente, 2023).

Blikstein, Valente e Moura (2020) analisaram a insercao da educacao
maker no ensino basico, buscando compreender de que forma essa
abordagem pode ser integrada ao curriculo escolar. Para isso, os
autores realizaram uma pesquisa documental e visitas a instituicoes
gue desenvolviam praticas maker, identificando experiéncias que
apresentavam diferentes niveis de articulacdao com os conteudos
curriculares. A investigacao partiu da constatacao de que, embora o
Movimento Maker tenha despertado grande interesse no campo
educacional, muitas de suas atividades ainda sao desenvolvidas de
forma paralela ao curriculo, sem uma conexao explicita com os
objetivos de aprendizagem da escola (Blikstein; Valente; Moura,

2020).

Verificou-se que o potencial transformador da educacao maker
depende de sua integracao intencional as praticas curriculares e
pedagodgicas. Os autores argumentam que a simples realizacao de

atividades de construcao e experimentacdao nao garante a



aprendizagem de conteudos escolares, sendo fundamental a
mediacao docente para relacionar os projetos desenvolvidos aos
conceitos e conhecimentos previstos no curriculo. Além disso,
defendem que a educacao maker nao deve ser tratada como uma
atividade complementar ou como um recurso tecnoldgico isolado,
mas como uma estratégia capaz de promover mudancas na
organizacao curricular, no protagonismo estudantil e nas formas de
ensinar e aprender. Nesse sentido, alertam que a auséncia de
planejamento pedagdgico pode reduzir a educagcao maker a um
modismo educacional, esvaziando seu potencial de promover uma
educacao mais critica, democratica e emancipadora (Blikstein;

Valente; Moura, 2020).

Valente e Blikstein (2019) também buscaram compreender de que
mManeira a educacao maker pode contribuir para a construcao do
conhecimento dos estudantes, tomando como base os referenciais
do construcionismo de Papert e da epistemologia genética de
Piaget. Por meio de uma analise tedrica e de um estudo de caso
realizado com alunos de escolas publicas da Califérnia, nos Estados
Unidos, os autores observaram a producao de catapultas em um
espaco maker, buscando compreender nao apenas a criagao dos
artefatos, mas também os processos de reflexao e conceituacao
envolvidos. Os resultados indicaram que a construcao de projetos
favorece o protagonismo estudantil, a experimentacao e a resolucao
de problemas, permitindo que os alunos mobilizem conhecimentos
relacionados a diferentes conceitos cientificos e matematicos
durante o desenvolvimento de suas producdes (Valente; Blikstein,

2019).

Porém, os autores destacam que a simples fabricacao de um

produto nao garante, por si so, a aprendizagem. A construcao do



conhecimento ocorre quando os estudantes sao levados a refletir
sobre suas acdes, testar hipodteses, analisar resultados e
compreender 0s conceitos presentes em suas criacdes. Nesse
processo, o papel do professor é fundamental como mediador,
promovendo questionamentos, desafios e situacdes que estimulem
a conceituacao dos fendmenos observados. O estudo concluiu que
0S espacgos maker possuem grande potencial educativo quando
articulam a producao de artefatos aos conteudos curriculares e as
interacdes  pedagodgicas, favorecendo aprendizagens mais
significativas e o desenvolvimento de niveis mais elaborados de

compreensao (Valente; Blikstein, 2019).

Ja Gonzaga (2022) analisou o processo de construcao coletiva de
uma proposta curricular desenvolvida entre 2016 e 2019 em uma
escola de educacao basica do Rio de Janeiro. A pesquisa teve como
objetivo refletir sobre a implementacao de praticas pedagdgicas
inovadoras voltadas as demandas contemporaneas, integrando
curriculo interdisciplinar, cultura maker, metodologias ativas,
pedagogia de projetos, sustentabilidade, tecnologias digitais e
pensamento computacional. Os resultados evidenciaram que a
adocao dessas abordagens favoreceu a aprendizagem criativa,
ampliando o protagonismo estudantil e estimulando a participacao
dos alunos na construcao de conhecimentos e experiéncias

significativas (Gonzaga, 2022).

O estudo também revelou mudancas importantes no papel dos
professores, que passaram a atuar como mediadores, mentores e
designers de experiéncias de aprendizagem, promovendo praticas
mais flexiveis, colaborativas e personalizadas. Apesar dos desafios
enfrentados, como a necessidade de romper com modelos

tradicionais, aprender coletivamente, compartilhar



responsabilidades e reconhecer o erro como parte do processo
formativo, a experiéncia demonstrou impactos positivos na
formacao dos estudantes. Segundo a autora, a consolidacao dessa
cultura pedagodgica contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias digitais, socioemocionais e investigativas,
fortalecendo a capacidade dos alunos de compreender, participar e

transformar a realidade em que estao inseridos (Gonzaga, 2022).

Goncgalves et al. (2025) analisaram o processo de implementacao de
espacos maker em 29 escolas da rede municipal de Sorocaba (SP),
entre os anos de 2021 e 2023, buscando compreender suas
contribuicdées para os processos de ensino e aprendizagem. A
pesquisa, fundamentada em revisao tedrica, analise documental e
observacao de escolas participantes, evidenciou que a iniciativa foi
concebida para promover ambientes de aprendizagem alinhados as
demandas educacionais contemporaneas, estimulando a
criatividade, a curiosidade, a autonomia e a participacao ativa dos
estudantes. Os resultados indicaram que 0s espacos maker
ampliaram as oportunidades de aprendizagem pratica e
colaborativa, favorecendo o desenvolvimento integral dos alunos por
meio da experimentacao e da resolucao de problemas (Gongalves et

al, 2025).

O estudo também destacou que o sucesso da proposta depende de
fatores como a formacao continua dos professores, a colaboracao
entre os profissionais envolvidos e a integracao das atividades maker
ao curriculo escolar e as competéncias previstas na BNCC. Entre os
desafios identificados estao a consolidacao da cultura maker nas
escolas, a ampliacao da participacao de outros profissionais no
acompanhamento das atividades e a garantia de investimentos

permanentes em infraestrutura e recursos humanos. Os autores



concluem que a iniciativa apresenta potencial para fortalecer
praticas pedagodgicas inovadoras na rede publica, desde que seja
mantida sua esséncia voltada a criatividade, a inovagao e ao
protagonismo dos estudantes, evitando que 0s espacos se tornem
apenas ambientes subutilizados ou desvinculados dos objetivos

educacionais (Goncalves et al,, 2025).

Em sua dissertacao, Abreu (2025) investigou as contribuicdes da
Cultura Maker, da Fabricacao Digital e da Robodtica Educacional para
o ensino de Geometria nos anos finais do ensino fundamental, tendo
como base o construcionismo, a Teoria das Situacdes Didaticas e a
Engenharia Didatica. A pesquisa demonstrou que o uso integrado
de tecnologias como modelagem e impressao 3D, programacao e
plataformas Arduino favoreceu a contextualizacao dos conceitos
geomeétricos, tornando o aprendizado mais concreto, interativo e
significativo para os estudantes. Os resultados indicaram ainda
maior envolvimento dos participantes com atividades de resolucao
de problemas, criacao de projetos e exploracao pratica dos

conteudos (Abreu, 2025).

Além dos beneficios observados na aprendizagem dos alunos, o
estudo evidenciou que a formacao continuada contribuiu para
ampliar o conhecimento dos professores sobre o potencial
pedagogico dessas tecnologias, fortalecendo praticas inovadoras e
centradas na participagao ativa dos estudantes. Embora tenham
sido identificados desafios relacionados ao tempo necessario para as
atividades, a complexidade técnica dos recursos e as diferentes
experiéncias dos participantes, a pesquisa conclui que a integracao
da Cultura Maker e da Robotica Educacional representa uma

estratégia promissora para o ensino, favorecendo o desenvolvimento



de competéncias matematicas, digitais, criativas e colaborativas

(Abreu, 2025).

Ademais, em pesquisa desenvolvida também no ambito de
Mestrado, Paiva (2024) investigou as contribuicdes da cultura Maker
para a inclusao social e digital de estudantes da EJA, utilizando a
ferramenta Scratch em uma pesquisa de abordagem qualitativa
realizada com uma turma da rede municipal do Recife. O estudo
buscou compreender como o uso de tecnologias digitais, associado
a proposta do aprender fazendo, poderia favorecer a participacao
dos estudantes em processos de planejamento, criagao e
desenvolvimento de projetos, promovendo experiéncias
significativas de aprendizagem e ampliando suas possibilidades de

interacao com a cultura digital (Paiva, 2024).

Os resultados revelaram que a cultura Maker, articulada ao uso do
Scratch, favoreceu o desenvolvimento de habilidades digitais, da
criatividade, da autonomia e da capacidade de resolucao de
problemas. Além disso, os estudantes demonstraram elevado
engajamento nas atividades, valorizando as oportunidades de criar,
experimentar e compartilhar projetos de forma colaborativa. A
pesquisa também destacou a caréncia de iniciativas voltadas ao
ensino de tecnologias digitais na EJA e apontou a necessidade de
investimentos em politicas publicas, ampliacao da oferta de aulas de
tecnologia e formacao continuada de professores. Como conclusao,
o estudo indicou que a integracao entre cultura Maker e Scratch
constitui uma estratégia promissora para promover a inclusao social
e digital, contribuindo para uma educacao mais participativa,
emancipadora e alinhada as demandas da sociedade

contemporanea (Paiva, 2024).



Embora os estudos aqui mobilizados representem apenas uma
parcela reduzida da ampla producao académica sobre cultura
maker e aprendizagem ativa, eles permitem delinear um panorama
consistente das principais tendéncias, potencialidades e desafios
relacionados a insercao dessa abordagem nos diferentes contextos
educacionais. De modo geral, as pesquisas convergem ao evidenciar
que a cultura maker favorece o protagonismo estudantil, a
aprendizagem significativa, a criatividade, a colaboracao, a
autonomia e a resolucao de problemas, ao mesmo tempo em que
amplia as possibilidades de integracao entre teoria e pratica por
meio de projetos, tecnologias digitais e processos de
experimentacao. Os estudos também apontam contribuicdes
iImportantes para a inclusao digital, para a contextualizacao dos
conteudos curriculares e para o desenvolvimento de competéncias

necessarias a participacao ativa na sociedade contemporanea.

Por outro lado, as investigacdes analisadas revelam que a
efetividade das praticas maker depende de condicdes pedagdgicas,
estruturais e formativas especificas. Entre os principais desafios
identificados estao a necessidade de integrar as atividades ao
curriculo escolar, investir na formacao continuada dos professores,
garantir infraestrutura adequada e superar concepcdes tradicionais
de ensino que limitam o protagonismo dos estudantes. Nesse
sentido, as evidéncias reunidas sustentam a compreensao de que a
cultura maker € uma abordagem promissora para a renovacao das
praticas educativas, contribuindo para uma educacao mais

participativa, critica e alinhada as demandas do século XXI.

3. DISCUSSAO



Pode-se perceber que a cultura maker e a aprendizagem ativa
compartilham principios epistemologicos e pedagdgicos que se
contrapdem aos modelos tradicionais de ensino centrados na
transmissao de conteudos e na passividade discente. Conforme
discutido por Torres (2020) e Moreira (2022), a organizagcao escolar
historicamente orientada pela memorizacao e pelo desempenho
em avaliacdes tende a restringir a autonomia, a reflexao critica e a
participacao dos estudantes nos processos de aprendizagem. Em
contraposicao, as metodologias ativas defendem a centralidade do
estudante na construcao do conhecimento, valorizando a
participacao, a problematizacao da realidade e a aprendizagem

significativa.

Nesse contexto, observa-se que a cultura maker se apresenta como
uma possibilidade concreta de materializacao dos pressupostos da
aprendizagem ativa. Os principios do “aprender fazendo’,
amplamente discutidos por Papert e retomados por Valente e
Blikstein (2019), aproximam teoria e pratica ao promover situacdes
em que o0s estudantes constroem conhecimentos por meio da
criacao, da experimentacao e da resolucao de problemas.
Diferentemente de abordagens centradas apenas na recepc¢ao de
informacdes, a cultura maker favorece experiéncias em que 0s
alunos assumem papel protagonista, tornando-se sujeitos ativos na
producao de conhecimentos e na construcao de solucdes para

desafios reais.

As contribuicdes de Blikstein (2013), Dougherty (2012) e Blikstein,
Valente e Moura (2020) reforcam essa compreensao ao evidenciar
que 0s espacos maker constituem ambientes propicios ao
desenvolvimento da criatividade, da autonomia, da colaboracao e do

pensamento critico. Tais caracteristicas dialogam diretamente com



0s objetivos das metodologias ativas descritas por Moran (2013), que
defende a necessidade de experiéncias educativas baseadas em
projetos, desafios e situacdes contextualizadas. Dessa forma, a
cultura maker nao deve ser compreendida apenas como o uso de
tecnologias digitais ou de equipamentos de fabricagdao, mas como
uma abordagem pedagodgica que reposiciona o estudante no centro

do processo educativo.

Os estudos empiricos analisados corroboram essa perspectiva.
Pesquisas realizadas em diferentes niveis e modalidades de ensino
(Silva et al, 2026; Serafim et al,, 2025; Lemos; Valente, 2023, Gonzaga,
2022; Goncalves et al, 2025; Abreu, 2025; Paiva, 2024) convergem ao
apontar que as praticas maker favorecem o engajamento, a
participacao ativa, a criatividade e a aprendizagem significativa.
Além disso, demonstram que a construcao de projetos possibilita
aos estudantes mobilizar conhecimentos de diferentes areas,
fortalecendo a interdisciplinaridade e a contextualizacao dos
conteudos escolares. Tais resultados sustentam que a aprendizagem
ocorre de forma mais efetiva quando os estudantes encontram
sentido nas atividades desenvolvidas e percebem a aplicacao pratica

dos conhecimentos construidos.

Entretanto, os estudos também revelam que o potencial
transformador da cultura maker nao esta garantido apenas pela
existéncia de laboratdrios, equipamentos ou tecnologias. Como
alertam Valente e Blikstein (2019) e Blikstein, Valente e Moura (2020),
a aprendizagem significativa depende da mediacao pedagdgica e
da integracao intencional das atividades ao curriculo escolar. A
simples producao de artefatos nao assegura a construcao do
conhecimento; € necessario que 0s estudantes sejam conduzidos a

reflexao, a analise de resultados, a formulacao de hipdteses e a



compreensao conceitual dos fenémenos envolvidos. Nesse sentido,
o papel do professor permanece fundamental, ndo mais como
transmissor de contedudos, mas como mediador, orientador e

organizador de experiéncias de aprendizagem.

Outro aspecto recorrente nas pesquisas diz respeito aos desafios de
implementacao. Questdes relacionadas a formacao docente, a
infraestrutura, ao acesso as tecnologias e a resisténcia a mudancas
metodoldgicas aparecem como obstaculos para a consolidagao da
cultura maker nas escolas. Tais resultados indicam que a adocao
dessa abordagem requer nao apenas investimentos materiais, mas
também mudancas culturais e pedagdgicas que favorecam praticas

mais flexiveis, colaborativas e centradas no estudante.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar as contribui¢cdes da
cultura maker para o desenvolvimento da aprendizagem ativa na
educacao basica, destacando suas potencialidades para a
construcao de praticas pedagodgicas mais participativas e
significativas. A partir da revisao da literatura e da analise dos
referenciais tedricos e empiricos selecionados, foi possivel
compreender as aproximacdes existentes entre os principios da
cultura maker e o0s pressupostos das metodologias ativas,
evidenciando como ambas as abordagens valorizam o
protagonismo estudantil, a autonomia, a criatividade, a colaboracao

e a resolucao de problemas.

Os resultados discutidos ao longo do trabalho permitiram constatar
que a cultura maker representa uma estratégia promissora para a

renovacao das praticas pedagdgicas na educacao basica. Ao se



fundamentar no principio do “aprender fazendo”, essa abordagem
favorece a participacao ativa dos estudantes na construcao do
conhecimento, promovendo experiéncias mais contextualizadas e
significativas. Além disso, os estudos analisados demonstraram que
as praticas maker podem contribuir para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais, ampliando as
possibilidades de integracao entre teoria e pratica e fortalecendo
processos de aprendizagem alinhados as demandas educacionais

contemporaneas.

Dessa forma, considera-se que o objetivo proposto foi alcancado,
uma Vvez que a literatura examinada evidenciou diversas
contribuicées da cultura maker para o fortalecimento da
aprendizagem ativa na educacao basica. As pesquisas analisadas
apontaram beneficios relacionados ao engajamento dos estudantes,
a aprendizagem significativa, a interdisciplinaridade, ao
desenvolvimento da criatividade, da autonomia e do pensamento
critico, bem como a ampliacao das oportunidades de participacao
dos alunos nos processos educativos. Tais evidéncias reforcam o
potencial dessa abordagem para promover uma educagao mais

dinamica, participativa e centrada nos estudantes.

Espera-se que este estudo contribua para ampliar as discussdes
acerca das potencialidades da cultura maker na educacao basica,
incentivando educadores, gestores e pesquisadores a refletirem
sobre novas possibilidades de organizacao do ensino. Sugere-se,
ainda, a realizacao de pesquisas empiricas que investiguem a
aplicacao dessa abordagem em diferentes etapas e componentes
curriculares, de modo a aprofundar a compreensao sobre seus
Impactos na aprendizagem e subsidiar a construcao de praticas

pedagodgicas cada vez mais inovadoras, inclusivas e significativas.
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