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RESUMO

Este artigo analisa as possibilidades pedagdgicas da cultura maker e
da aprendizagem criativa na Educacao Basica, com énfase no
desenvolvimento da autonomia e da capacidade de resolucao de
problemas. Trata-se de um estudo de natureza qualitativa e
bibliografica, fundamentado em producdes de autores brasileiros
qgue discutem aprendizagem pela experiéncia, metodologias ativas,
tecnologias educacionais, robdtica, fabricacao digital e praticas de
criacao. A analise evidencia que o fazer pedagdgico ganha sentido
quando parte de problemas contextualizados, admite investigacao,
prototipagem, erro, revisao e compartilhamento, sem reduzir a
proposta maker ao emprego de equipamentos sofisticados.
Também se constata que a mediacao docente, a integracao
curricular, a acessibilidade dos materiais e a avaliacao processual sao
condicdes necessarias para transformar atividades praticas em
experiéncias formativas. Conclui-se que projetos maker podem
ampliar o protagonismo discente e favorecer aprendizagens
cognitivas, sociais e criativas, desde que sejam planejados com
intencionalidade pedagdgica e compromisso com a equidade.
Palavras-chave: cultura maker; aprendizagem criativa; autonomia;

resolucao de problemas; Educacao Basica.

ABSTRACT

This article analyzes the pedagogical possibilities of maker culture
and creative learning in Basic Education, emphasizing the
development of autonomy and problem-solving skills. It is a
qualitative and bibliographic study grounded in works by Brazilian
authors who discuss experiential learning, active methodologies,
educational technologies, robotics, digital fabrication, and creative
practices. The analysis shows that making becomes educationally

meaningful when it starts from contextualized problems and



includes investigation, prototyping, error, revision, and sharing,
without reducing the maker approach to sophisticated equipment.
It also finds that teacher mediation, curricular integration, accessible
materials, and process-based assessment are necessary conditions
for transforming practical activities into formative experiences. The
study concludes that maker projects can strengthen student agency
and foster cognitive, social, and creative learning, provided that they
are planned with pedagogical intentionality and a commitment to
equity.

Keywords: maker culture; creative learning; autonomy; problem-

solving; Basic Education.

1. INTRODUCAO

A Educacao Basica enfrenta o desafio de formar estudantes capazes
de interpretar situacdes, tomar decisdes, criar alternativas e agir
diante de problemas que nao apresentam respostas previamente
definidas. Nesse cenario, a cultura maker e a aprendizagem criativa
ganham relevancia por deslocarem o estudante da posi¢cao de mero
receptor para a de sujeito que investiga, projeta, constrdi, testa e
comunica solucdes. Essa mudanca nao elimina a importancia dos
conhecimentos sistematizados; ao contrario, cria situacdes nas quais
conceitos escolares passam a ser mobilizados para compreender e
transformar realidades concretas. A defesa de uma educacao que
articule conhecimento e acao encontra fundamento em Freire
(1996), para quem a autonomia se constitui por meio de uma pratica
educativa que reconhece a curiosidade, a decisao e a

responsabilidade do educando.

No contexto escolar, a cultura maker pode ser entendida como uma

abordagem baseada no aprender fazendo, na experimentacao e na



producao compartilhada de artefatos materiais ou digitais. Sua
presenca nao depende exclusivamente de impressoras
tridimensionais, cortadoras a laser ou Kits de robdtica, pois também
pode envolver papeldao, sucata, tecidos, madeira, materiais
reciclaveis, circuitos simples e recursos disponiveis na comunidade.
A tecnologia adquire valor pedagodogico quando participa de
experiéncias de aprendizagem planejadas, e nao quando aparece
como novidade isolada. Kenski (2012) explica que o0s recursos
tecnoldgicos transformam tempos, espacos e formas de interacao,
mas seus efeitos educacionais dependem das escolhas

metodoldgicas que orientam sua utilizacao.

A aprendizagem criativa complementa esse horizonte ao valorizar
projetos  significativos, interesse  pessoal, colaboracdao e
experimentacao ludica. Em vez de seguir um percurso unico, 0s
estudantes podem levantar hipoteses, produzir versdes provisorias,
receber devolutivas e melhorar suas criagcdes. O produto final
importa, mas o caminho percorrido revela com maior clareza como
o aluno raciocina, aprende com o erro e reorganiza estratégias.
Blikstein (2008) associa a fabricacdao e a programacao a uma
educacao emancipadora quando os estudantes constroem objetos
relacionados a seus interesses e deixam de ser apenas

consumidores de solucdes concebidas por outros.

A difusao de laboratdrios de fabricacao e propostas maker no Brasil,
entretanto, apresenta diversidade de concepcdes e de modos de
implementacao. Ha experiéncias articuladas ao curriculo, a
investigacao cientifica e a problemas sociais, mas também existem
praticas pontuais, centradas no equipamento ou utilizadas apenas
como demonstragao de inovacao. Carvalho (2024) constatou, ao

analisar acdes educacionais de laboratérios de fabricacao digital



brasileiros, que a variedade metodolégica pode ampliar
possibilidades, embora combinacdes pouco coerentes de teorias e

atividades comprometam a consisténcia pedagodgica das propostas.

Diante desse quadro, o objetivo deste artigo € analisar possibilidades
pedagodgicas da cultura maker e da aprendizagem criativa na
Educacao Basica para o desenvolvimento da autonomia e da
resolucao de problemas. O texto discute fundamentos do aprender
fazendo, processos de criacao e prototipagem, mediacao docente,
integracao curricular, avaliacao e condi¢cdes de equidade. A reflexao
parte da compreensao de que inovacao educacional ndao se resume
a aquisicao de equipamentos, pois requer reorganizagao das
relacbes entre estudante, professor, conhecimento, espaco e
comunidade. Bezerra (2023) demonstra que a aplicabilidade da
cultura maker no ensino é ampla, mas ressalta a necessidade de
pesquisas e politicas que garantam acesso e sustentacdao as

iniciativas.

2. CULTURA MAKER E APRENDIZAGEM CRIATIVA: FUNDAMENTOS
PARA O APRENDER FAZENDO

A cultura maker aproxima conhecimento e produg¢ao ao propor que
ideias sejam materializadas em objetos, modelos, narrativas,
mecanismos, jogos ou solucdes digitais. Quando o estudante
transforma uma pergunta em projeto, precisa selecionar
informacdes, antecipar etapas, escolher materiais e avaliar limites. O
fazer, portanto, nao corresponde a uma atividade manual
desvinculada da reflexdao, mas a um processo intelectual no qual
planejar, executar e revisar se alimentam mutuamente. Santos

(2023) identifica que praticas educativas maker podem fortalecer a



autonomia e promover competéncias cognitivas e socioemocionais

quando associam acao refletida, interacao e participacao ativa.

Esse movimento modifica a relacdao com o erro. Em atividades
convencionais, o erro costuma ser interpretado apenas como falta
ou desvio em relacdao a uma resposta correta. Nos projetos maker,
uma estrutura que cai, um circuito que nao acende ou um codigo
que nao funciona produz informacdes sobre o problema e orienta a
proxima tentativa. A falha deixa de encerrar o percurso e passa a
integrar um ciclo de diagnaostico, alteracao e novo teste. Demo (2015)
sustenta que a aprendizagem se torna mais consistente quando o
estudante pesquisa, reconstroi argumentos e elabora respostas

proprias, em vez de apenas reproduzir conteddos apresentados.

A dimensao criativa emerge quando os desafios admitem diferentes
caminhos e resultados. Criatividade, nesse caso, nao significa
espontaneidade sem conhecimentos, mas capacidade de combinar
repertérios, imaginar alternativas e atribuir novas funcdes a
materiais e conceitos. Um mesmo problema pode gerar maquetes,
campanhas, protdtipos, mapas, jJogos ou narrativas, permitindo que
0s estudantes expressem modos distintos de compreender. Garofalo
(2021) destaca que a educacao maker ultrapassa o uso de papel, cola
ou tecnologia, porque se organiza em torno do protagonismo, da
autoria e da construcao de solugcdes com significado para quem

aprende.

O vinculo com interesses pessoais aumenta a disposicao para
enfrentar dificuldades e persistir em tarefas complexas. Ao escolher
aspectos do projeto, definir fungcdées no grupo ou relacionar a
atividade com experiéncias de sua comunidade, o estudante

percebe que sua voz interfere no percurso. A autonomia, contudo,



nao equivale a trabalhar sem orientacao: ela é construida
gradualmente, por meio de escolhas reais acompanhadas de
critérios, apoio e reflexao. Moran (2018) afirma que metodologias
ativas favorecem aprendizagens mais profundas quando os
estudantes participam de situac¢des desafiadoras, tomam decisdes e

avaliam os resultados de suas acdes.

A aprendizagem criativa também possui uma dimensao social.
Ideias se desenvolvem quando sao explicadas, confrontadas e
reelaboradas na interacao com outras pessoas. Em uma oficina
maker, estudantes podem distribuir tarefas, ensinar procedimentos,
negociar critérios e combinar diferentes conhecimentos. Essa
colaboracao nao ocorre automaticamente pela simples formacao de
grupos; exige objetivos compartilhados, escuta, registro das decisdes
e responsabilidade individual. Zylbersztajn (2015) argumenta que os
espacos educativos contemporaneos precisam favorecer producao,
experimentacao e circulagcdo de saberes, ampliando as
oportunidades de criacao para além da organizacao tradicional da

sala de aula.

3. AUTONOMIA, PROTAGONISMO E RESOLUCAO DE PROBLEMAS

O desenvolvimento da autonomia comeca com a possibilidade de
compreender o problema e participar de sua delimitacao. Desafios
excessivamente fechados transformam a atividade em execucao de
instrucdes; desafios vagos, por outro lado, podem gerar dispersao.
Uma proposta equilibrada apresenta uma situacao significativa,
explicita restricbes e permite que os estudantes decidam como
investigar e construir. Paiva (2024) mostra que experiéncias com

programacao e cultura maker podem contribuir para a inclusao



social e digital quando os estudantes deixam de apenas utilizar

ferramentas e passam a produzir com elas em situacdes orientadas.

Resolver problemas em projetos maker envolve interpretar
necessidades, formular perguntas, pesquisar referéncias, decompor
tarefas e comparar alternativas. Essas acdes podem ser ensinadas de
maneira explicita pelo professor por meio de roteiros flexiveis, mapas
de ideias, diarios de bordo e momentos de socializagao. O estudante
aprende a justificar escolhas e a reconhecer que uma solucao
adequada precisa responder a critérios, usuarios e condicdes reais.
Gondim (2023), ao investigar sequéncias didaticas de abordagem
construcionista no ensino de Matematica, evidencia que a producao
de artefatos pode aproximar conceitos abstratos de situacdes nas
quais o aluno precisa mobilizar estratégias e conferir o

funcionamento do que criou.

A prototipagem € especialmente fértil para a resolucao de
problemas porgue permite construir versdes simples antes de
investir em solugdes complexas. Um protdtipo torna visiveis
hipoteses que, no plano verbal, poderiam permanecer imprecisas.
Ao observar seu funcionamento, o grupo identifica fragilidades,
mede resultados e reorganiza o projeto. Ribeiro (2023) demonstra
gue materiais didaticos abertos e impressao tridimensional podem
apoiar o ensino de Ciéncias, sobretudo quando professores
compreendem o processo de criacao e conseguem relacionar os

recursos a objetivos conceituais e investigativos.

No ensino de Ciéncias, projetos maker podem partir de perguntas
sobre agua, energia, residuos, alimentacao, saude ou biodiversidade.
A construcao de filtros, coletores, modelos, sensores ou sistemas de

irrigacao  exige que o0s estudantes expliguem fendmenos e



confrontem suas previsdes com evidéncias. O artefato nao substitui
a explicacao cientifica, mas oferece um contexto para que ela seja
formulada e revista. Sales (2023) identificou, em revisao sobre cultura
maker no ensino de Ciéncias, avaliacdes positivas das metodologias
empregadas e presenca frequente de materiais de baixo custo e

ferramentas tecnoldgicas nas experiéncias analisadas.

Na Matematica, o fazer pode favorecer raciocinio espacial, medicao,
proporcionalidade, geometria, tratamento de dados e pensamento
algoritmico. Projetar uma embalagem, criar um brinquedo
mecanico ou programar um jogo exige relacdes entre medidas,
formas, sequéncias e condicdes I|d6gicas. A atividade ganha
densidade quando o professor solicita previsdes, representacdes e
justificativas, evitando que a atencao se concentre apenas na
montagem. Azevedo (2023) verificou que a invencao de dispositivos
roboticos em um contexto de formacao matematica mobilizou
raciocinio, argumentacao, comunicacgao, representacao e

engajamento dos estudantes.

A resolucao de problemas também se relaciona com questdes
humanas e sociais. Projetos voltados a acessibilidade, a mobilidade,
a sustentabilidade ou ao bem-estar aproximam o curriculo de
necessidades reconhecidas pelos estudantes. Nessas situacodes, a
solucao precisa considerar pessoas, contextos de uso e
consequéncias, incorporando empatia e responsabilidade. Ferry
(2023) apresenta uma experiéncia de producao e validagcao de
recurso grafotatil para estudantes cegos, indicando como a cultura
maker pode apoiar a criacao de materiais inclusivos quando parte

de uma necessidade educacional concreta.

4. MEDIACAO DOCENTE E INTEGRAGCAO CURRICULAR



A centralidade do estudante nao reduz a relevancia do professor.
Cabe ao docente transformar uma ideia de construcao em situacao
de aprendizagem, definindo conhecimentos envolvidos, perguntas
orientadoras, recursos, etapas e critérios de acompanhamento. Sua
intervencao  precisa alternar explicagcdes, questionamentos,
demonstracdes breves e momentos de exploracao. Valente (2017)
adverte que o movimento maker precisa ser relacionado ao
curriculo, pois a atividade de construir, isoladamente, nao garante

gue os estudantes compreendam os conceitos mobilizados.

A mediacao qualificada evita dois extremos: controlar cada decisao
ou abandonar os grupos diante das dificuldades. O professor pode
oferecer pistas graduais, sugerir formas de testar e devolver
perguntas que ajudem o estudante a pensar, preservando sua
autoria. Também precisa observar desigualdades de participacao,
pois estudantes com maior familiaridade tecnoldégica podem ocupar
todas as funcdes. Lima (2023) evidencia que a formacao docente
para o trabalho com cultura maker no ensino de Quimica é
necessaria para que a pratica ultrapasse o uso instrumental e se

articule aos objetivos do Ensino Médio.

A integracao curricular pode ocorrer por projetos interdisciplinares,
sequéncias didaticas ou desafios situados em uma disciplina. Em
Lingua Portuguesa, os estudantes podem produzir manuais,
roteiros, campanhas, relatos do processo e apresentacdes
argumentativas. Em Arte, podem trabalhar composicao, estética e
linguagem visual. Em Ciéncias e Matematica, podem investigar
fendbmenos, medidas e dados. Serafim (2025) mostra que a
articulacao  entre  cultura  maker, fabricacao digital e
multiletramentos abre possibilidades para praticas interdisciplinares

em que leitura, escrita e producao tecnoldgica se relacionam.



Nos anos iniciais, propostas maker devem preservar o carater
investigativo e ludico sem perder a clareza dos objetivos de
aprendizagem. Construir brinquedos com movimento, casas para
personagens, instrumentos sonoros, maquetes do bairro ou
solucdes para organizar a sala permite explorar linguagem, medidas,
mMateriais e convivéncia. A documentacao por desenhos, fotografias
e relatos orais ajuda criangcas a reconhecer o proprio pProcesso.
Marostica (2023) observa que metodologias ativas e ambientes de
criacao podem ressignificar a relacao do estudante com a escola

quando as atividades permitem participacao e producao de sentido.

Nos anos finais e no Ensino Médio, os desafios podem ganhar maior
complexidade, incorporar pesquisa de usuarios, programacao,
eletrébnica ou fabricacao digital e exigir documentacao mais
sistematica. A progressao deve ocorrer nao apenas pelo
equipamento, mas pela qualidade das perguntas, das justificativas e
da analise. Abreu (2025) investiga a articulacao entre cultura maker,
fabricacao digital, robdtica educacional e ensino de Geometria,
ressaltando a importancia de preparar professores para transformar

recursos técnicos em experiéncias de aprendizagem conceitual.

O planejamento também precisa prever tempo para revisao.
Quando toda a aula é ocupada pela montagem, nao ha
oportunidade para analisar o que foi aprendido. Momentos de pausa
podem ser usados para comparar prototipos, registrar dificuldades,
explicar decisdes e planejar melhorias. A reflexdo sobre a acao
converte experiéncia em conhecimento comunicavel. Freire (2001)
defende que ensinar exige reflexao critica sobre a pratica, principio
gue se aplica tanto ao trabalho docente quanto ao percurso dos

estudantes em atividades de criacao.



5. CONDICOES DE IMPLEMENTAGAO, INCLUSAO E AVALIACAO

A implementacdao de uma proposta maker nao deve ser
condicionada a existéncia de um laboratdrio sofisticado. Caixas de
materiais reutilizaveis, ferramentas manuais, dispositivos
compartilhados e parcerias com a comunidade podem sustentar
projetos relevantes. O essencial € garantir seguranca, organizacao,
acesso e intencionalidade. Bezerra (2023) identificou ampla
aplicabilidade da cultura maker no ensino e destacou a necessidade
de ampliar politicas publicas capazes de democratizar o acesso as

experiéncias e aos recursos Nnecessarios.

Ao mesmo tempo, reconhecer alternativas de baixo custo nao
significa naturalizar a precariedade. Redes de ensino precisam
oferecer manutencao, conectividade, formacao, materiais de
reposicao e tempo de planejamento. A auséncia desses elementos
tende a concentrar as experiéncias em acoes isoladas de professores
e dificulta sua continuidade. Carvalho (2024) aponta limitacdes nas
acdes efetivamente direcionadas a Educacao Basica e pouca
presenca de iniciativas voltadas a diversidade, o que reforca a
necessidade de politicas que articulem inovacao, curriculo e

inclusao.

A equidade exige que todos os estudantes possam experimentar
diferentes funcdes e formas de expressao. Materiais tateis, instrucoes
visuais, recursos de comunicacao alternativa, tempos flexiveis e
divisdo acessivel das tarefas podem ampliar a participacao de
estudantes com deficiéncia. O desenho do projeto deve considerar
barreiras desde o inicio, evitando adaptacdes tardias que mantém
alguns alunos a margem. Paiva (2024) relaciona cultura maker e

inclusdo ao mostrar que produzir com recursos digitais pode



fortalecer pertencimento e participacdao quando as atividades

reconhecem repertdrios e oferecem apoio adequado.

A avaliacao precisa acompanhar o processo e nao apenas classificar
o produto final. Critérios como compreensao do problema, uso de
conhecimentos, planejamento, cooperacao, persisténcia, capacidade
de testar e qualidade da explicacao permitem observar
aprendizagens que um prototipo acabado nao revela sozinho.
Portfdlios, rubricas, registros fotograficos, autoavaliaciao e
apresentacao publica podem compor evidéncias complementares.
Santos (2023) reforca que as contribuicdes das praticas maker
abrangem dimensdes cognitivas e socioemocionais, 0 que demanda

instrumentos coerentes com essa amplitude.

Também é importante distinguir criatividade de acabamento
estético. Um objeto visualmente simples pode representar uma
solucao original e bem fundamentada, enquanto um produto
sofisticado pode resultar de reproducao pouco compreendida. A
avaliacao deve valorizar decisdes justificadas e evolucao entre
versdes. Demo (2015) sustenta que a aprendizagem autoral se
evidencia quando o estudante elabora, argumenta e reconstroi,
razao pela qual o processo de investigacao precisa ter maior peso do

gue a aparéncia do resultado.

A sustentabilidade constitui outra dimensao formativa. O uso de
sucata e materiais reaproveitados pode gerar discussdes sobre
consumo, descarte, ciclo de vida e impacto ambiental, desde que
Nnao seja tratado apenas como economia de recursos. Projetos
podem incluir critérios de durabilidade, reparabilidade e reducao de
residuos. Lemos (2023) relata atividades maker associadas a

questdes ambientais e comunitarias, demonstrando que a criacao



de artefatos pode mobilizar investigacao sobre o lugar onde os

estudantes vivem.

Por fim, a consolidacao dessas praticas depende de uma cultura
escolar que aceite experimentacao, colaboracao entre docentes e
tempos de aprendizagem menos fragmentados. Projetos relevantes
podem atravessar varias aulas, exigir reorganizacao do espaco e
produzir resultados imprevisiveis. Gestores e equipes pedagogicas
precisam compreender que a incerteza controlada faz parte da
investigagcao. Andriola (2021) encontrou elevado interesse de
estudantes do Ensino Fundamental pela robdtica educacional, além
de expectativas positivas quanto a aprendizagem e ao trabalho em
grupo, o que indica potencial a ser sustentado por condicdes

institucionais adequadas.

6. POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS PARA A EDUCACAO BASICA

Uma possibilidade consiste em organizar projetos a partir de
problemas da escola. Os estudantes podem investigar desperdicio
de agua, producao de residuos, ruido, acessibilidade ou organizacao
dos espacos e construir protdtipos de solucdes. O trabalho inclui
observacao, entrevistas, medicdes, leitura de fontes, desenho e teste.
A relevancia nasce do vinculo entre curriculo e vida cotidiana.
GCondim (2023) demonstra que sequéncias construcionistas
favorecem a mobilizacdao de conhecimentos matematicos quando
0s estudantes precisam aplicar conceitos para produzir e verificar

artefatos.

Outra possibilidade é criar estacdes de experimentacao com
desafios graduados. Em uma estacao, criancas podem investigar

estabilidade de pontes de papel; em outra, testar circuitos simples;



em uma terceira, programar sequéncias, em outra, produzir
instrucdes para colegas. O rodizio amplia repertdrios e permite que o
professor observe estratégias. Kenski (2012) assinala que a integracao
de tecnologias altera formas de comunicacao e aprendizagem,
exigindo organizagcao pedagdgica que favoreca interacao e

producao, e nao somente exposicao.

Feiras de protdtipos podem funcionar como momentos de
comunicacao cientifica e devolutiva, desde que nao sejam tratadas
apenas como exibi¢cao. Cada grupo pode apresentar o problema, as
versdes construidas, os dados coletados, os erros e as melhorias
futuras. Visitantes podem testar e registrar sugestdes. A
comunicacao publica obriga o estudante a organizar o pensamento
e defender escolhas. Azevedo (2023) evidencia que ambientes de
invencao mobilizam argumentacao e representacao, competéncias

essenciais para explicar como e por que uma solucao funciona.

Projetos de tecnologia assistiva constituem um campo
especialmente significativo. Turmas podem observar barreiras na
escola e criar sinalizacdes tateis, organizadores, adaptac¢des de jogos
OU recursos de comunicacao, sempre com participacao dos usuarios.
Além dos conhecimentos técnicos, a atividade mobiliza ética, escuta
e cidadania. Ferry (2023) indica que a validacao do recurso com o
publico a que se destina é parte decisiva do processo, pois impede

que a Criacao se baseie apenas em suposi¢coes dos desenvolvedores.

A producao de jogos também articula cultura maker e
aprendizagem criativa. Jogos de tabuleiro, narrativas interativas e
jogos programados exigem regras coerentes, equilibrio, testes com
usuarios, linguagem clara e revisao. Conteudos de diferentes areas

podem integrar desafios e mecanismos do jogo sem se reduzir a



perguntas decorativas. Serafim (2025) associa producao digital e
multiletramentos ao desenvolvimento de competéncias de
comunicagao, cooperagao, pensamento criativo e resolucao de

problemas.

Em todas essas possibilidades, o fechamento pedagdgico é
indispensavel. Depois da construcao, o professor deve conduzir uma
sintese conceitual, relacionar descobertas aos conteudos
curriculares e solicitar que os estudantes explicitem o que fariam de
maneira diferente. O registro individual complementa a producao
coletiva e permite verificar compreensdes. Moran (2018) destaca que
experiéncias ativas se tornam profundas quando incluem reflexao,
personalizacao e acompanhamento, e nao apenas participacao fisica

em tarefas.

7. CONCLUSAO

A cultura maker e a aprendizagem criativa oferecem possibilidades
relevantes para aproximar conhecimento escolar, investigacao e
producdao. Ao enfrentar desafios contextualizados, os estudantes
podem planejar, construir, testar, argumentar e rever decisdes,
desenvolvendo autonomia como capacidade progressiva de agir
com critérios e responsabilidade. A resolucao de problemas deixa de
ser um exercicio abstrato e passa a envolver necessidades, restricoes,

materiais, pessoas e consequéncias.

Essas contribuicdes ndao decorrem automaticamente da presenca
de ferramentas ou da realizacdao de atividades manuais. A
aprendizagem depende da qualidade do problema, da integracao
com o curriculo, da mediacdao docente, do tempo destinado a

reflexao e da avaliacao do processo. Projetos bem planejados tornam



o erro uma fonte de informacao, valorizam diferentes solucdes e

permitem que os estudantes reconhecam sua propria evolucao.

A implementacao precisa ainda ser orientada pela equidade.
Materiais acessiveis, distribuicao democratica de funcdes, recursos
de apoio e escuta dos usuarios ampliam a participacao e evitam que
a inovacao reproduza desigualdades. Da mesma forma, politicas
institucionais de formacao, manutencao e planejamento sao
necessarias para que as experiéncias nao permanecam isoladas ou

dependentes do esforco individual de poucos professores.

Conclui-se que o potencial pedagogico da cultura maker reside
menos na sofisticagao dos equipamentos e mais na organizacao de
ambientes nos quais criar, colaborar, investigar e refazer sejam
praticas legitimas de aprendizagem. Quando articulada a
aprendizagem criativa, essa abordagem pode fortalecer o
protagonismo discente, a confianca para enfrentar situagdes novas e
a capacidade de produzir respostas fundamentadas para problemas

da escola e da comunidade.
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