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CULTURA MAKER NO AMBIENTE ESCOLAR: CRIATIVIDADE E
APRENDIZAGEM ATIVA

Lidiane Bezerra da Silva!
RESUMO

Este artigo de revisdo bibliografica tem como objetivo analisar a inser¢do e o impacto da
Cultura Maker no contexto da educacdo bésica, focando na sua capacidade de promover a
criatividade e a Aprendizagem Ativa. O estudo se justifica pela necessidade de investigar novas
metodologias que respondam as demandas de competéncias do século XXI. A metodologia
consistiu na analise critica de obras e artigos cientificos que fundamentam o movimento Maker
(DOUGHERTY, 2013) e a filosofia do "faca vocé mesmo" (DiY). Os principais resultados
indicam que a abordagem Maker, ao integrar praticas como robotica, prototipagem e o conceito
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), estimula o protagonismo
estudantil, a resolu¢do de problemas complexos e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais (OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018). Conclui-se que a adogdo estratégica
da Cultura Maker transforma o ambiente escolar em um laboratorio de experimentagdo e
co-criagdo, sendo um caminho promissor para superar o modelo tradicional e fomentar uma
aprendizagem mais engajadora, critica e conectada com a realidade dos alunos.

Palavras-chave: Cultura Maker. Aprendizagem Ativa. Criatividade. Inova¢do Educacional.
Protagonismo Estudantil.

ABSTRACT

The article, "Maker Culture in the School Environment: Creativity and Active Learning," is a
bibliographic review aimed at analyzing the introduction and impact of Maker Culture in basic
education, focusing on its ability to promote creativity and Active Learning. The study is
justified by the need to investigate new methodologies that address the competency demands of
the 21st century. The methodology consisted of a critical analysis of works and scientific articles
that underpin the Maker movement (DOUGHERTY, 2013) and the "do it yourself" (DiY)
philosophy. The main findings indicate that the Maker approach, by integrating practices such as
robotics, prototyping, and the STEAM concept (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics), stimulates student protagonism, complex problem-solving, and the development
of socioemotional skills (OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018). It is concluded that the
strategic adoption of Maker Culture transforms the school environment into a laboratory of
experimentation and co-creation, positioning it as a promising path to overcome the traditional
model and foster more engaging, critical, and reality-connected learning for students

Keywords: Maker Culture. Active Learning. Creativity. Educational Innovation. Student
Protagonism.

1 INTRODUCAO
A reestruturagdo dos sistemas educacionais ¢ uma necessidade contemporanea

impulsionada pela velocidade da inovacao tecnoldgica e pelas novas exigéncias de um
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mercado de trabalho globalizado. Neste cendrio, a Cultura Maker emerge como uma
abordagem pedagodgica inovadora, propondo uma ruptura com o modelo de ensino
baseado na passividade e na transmissao unidirecional do conhecimento. Fundamentada
no conceito de "aprender fazendo" (learning by doing), essa metodologia valoriza a
experimentacao, a resolucdo de problemas e a criatividade (RESNICK, 2020).

No contexto escolar, a Cultura Maker convida os estudantes a assumirem o
protagonismo do proprio aprendizado, desenvolvendo projetos que articulam teoria e
pratica. A esséncia do movimento reside na filosofia do "faca vocé mesmo" (DIY),
ampliada pelo uso de tecnologias como robdtica, impressoras 3D, kits de prototipagem
e plataformas digitais (DUARTE; SANCHES; DEDINI, 2017). O foco ndo esta apenas
na criagdo do produto final, mas no processo de investigacdo, raciocinio logico e
engenhosidade que a pratica impde (OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018).

Ademais, a implementagdo dessa cultura fomenta o desenvolvimento de
competéncias cruciais para o século XXI, tais como o pensamento critico, a
colaboragdo, a autonomia e a resiliéncia (AZEVEDO, 2019). A colaboragdo em grupos
(DiwO - Do it with Others) e a aceitagdao do erro como parte do ciclo de design e
aprendizagem sdo aspectos que fortalecem as habilidades socioemocionais dos alunos.

Diante da relevancia do tema e da necessidade de aprofundamento critico, o
problema de pesquisa deste artigo ¢: De que forma a integragdo da Cultura Maker,
articulada com o uso de tecnologias, pode impulsionar a Aprendizagem Ativa e o
desenvolvimento de competéncias essenciais no ambiente escolar? O objetivo geral ¢é
analisar o impacto e as condi¢des de implementacdo da Cultura Maker na promogao da
criatividade e do protagonismo estudantil.

Para tanto, o presente artigo esta estruturado em: 1) uma fundamentacao tedrica
que define e contextualiza o Movimento Maker ¢ seus espacos (Fab Labs); 2) a
discussdo sobre a importancia e os impactos da metodologia na Aprendizagem Ativa; e
3) as consideragdes finais, que sintetizam os achados e apontam desafios e perspectivas

futuras.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA: CONCEITOS E CONTEXTO DO
MOVIMENTO MAKER

2.1 A Cultura Maker e a Filosofia do Fazer
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A Cultura Maker, também referida como Movimento Maker, ¢ um conceito
amplamente difundido por Dale Dougherty, baseando-se na filosofia do "Faca Vocé
Mesmo" (Do It Yourself - DiY) e, mais recentemente, no "Faca com os Outros" (Do It
with Others - DiwO) (CORDOVA; VARGAS, 2016). Seu cerne reside em resgatar o
valor da criagdo pratica, onde individuos comuns se tornam protagonistas e inventores,
capazes de construir, modificar ou reparar objetos e solugdes com autonomia.

Entre as caracteristicas definidoras da Cultura Maker, destacam-se:
Criatividade (capacidade de inovar e inventar); Colaboracao (troca de informagdes e
co-criacdo); Sustentabilidade (uso consciente e reaproveitamento de recursos);
Empoderamento (apropriagdo da tecnologia para resolver problemas) e
Democratizagdo da Informagdo (compartilhamento aberto de projetos) (CARVALHO;
BLEY, 2018). O maker ¢, portanto, o individuo que materializa ideias e, ao
compartilhar suas praticas em comunidades, fomenta um ciclo continuo de inovagao e

desenvolvimento (PINTO et al., 2016).

2.2 O Laboratorio Maker: Fab Labs e Makerspaces

A materializagdo da Cultura Maker no ambiente fisico ocorre nos makerspaces
ou espacos de criacao, sendo os Fab Labs (Fabrication Laboratories) o exemplo mais
notorio. Originarios do Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 2003, os Fab
Labs sdo espagos abertos a comunidade que fornecem acesso a uma variedade de
recursos ¢ equipamentos digitais de ponta (EYCHENNE; NEVES, 2013 apud ROSSI;
SANTOS; OLIVEIRA, 2019).

Estes laboratorios, equipados com impressoras 3D, cortadoras a laser, maquinas
CNC e ferramentas analogicas, permitem a producdo de uma vasta gama de projetos.
A esséncia do Fab Lab, entretanto, nao reside nos equipamentos, mas na filosofia da
troca de informagdes e na liberdade assistida para que os "aprendizes" exercam sua
criatividade (ROSSI; SANTOS; OLIVEIRA, 2019). A integracdo desses espacos no
ambiente educacional, pioneiramente defendida por Blikstein (AZEVEDO, 2019), visa
justamente levar o protagonismo estudantil e a aplicagdo pratica do conhecimento

tedrico para o cotidiano da escola.

3 A CULTURA MAKER COMO PROPULSORA DA APRENDIZAGEM ATIVA
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3.1 A Transicao do Ensino Passivo para o Ativo

O modelo de ensino tradicional, baseado na exposicao passiva de contetdo,
tem se mostrado ineficaz na motivagao e no engajamento dos alunos. A Aprendizagem
Ativa surge como uma alternativa que enfatiza a participacdo, a experimentacdo e a
reflexdo dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo e duradouro
(MORAN, 2015).

A Cultura Maker se alinha perfeitamente a essa filosofia. Ao exigir que os
alunos se envolvam em projetos "mao na massa", ela os retira da posi¢ao de receptores
e os coloca como agentes ativos e criadores. As atividades maker demandam que os
alunos descubram, solucionem, falhem e reconstruam, configurando-se como um
processo que emerge da interacdo dinamica e curiosa entre o educador € o educando
(FREIRE, 1996). O conhecimento, nesse contexto, ¢ adquirido pela reflexdo analitica

sobre a experiéncia pratica.

3.2 Impactos no Desenvolvimento de Competéncias e no Curriculo

A insercdo da metodologia Maker na escola ndo apenas altera a forma de
ensinar, mas promove uma mudanga de postura no aluno. E perceptivel que a pratica
estimula a curiosidade, o questionamento, o raciocinio logico e a engenhosidade
(OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018).

Além disso, a Cultura Maker ¢ a ferramenta ideal para a integragdo STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes ¢ Matematica), preparando os alunos para os
desafios do século XXI. Conforme Azevédo (2019) e Gonzaga (2022), a pratica
estimula:

* Criatividade e Inovagdo: ao criar solugdes originais.

* Resolugdo de Problemas: ao enfrentar desafios praticos de engenharia e design.

* Colaboragao e Gerenciamento de Tempo: ao trabalhar em projetos em grupo

(DiwO).

A metodologia, quando aliada a pedagogia de projetos e a um curriculo
interdisciplinar, representa uma resposta poderosa aos desafios da educagado,

transformando o contetido tedrico em aplicacdo pratica e sustentdvel (GONZAGA,
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2022). O resultado ¢ um aluno que se torna designer, inventor e criador, € nao apenas

um consumidor de conhecimento (RESNICK, 2020).

4 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de natureza
exploratoria e qualitativa. O procedimento metodoldgico consistiu na analise critica e
sistematica de literatura especializada, incluindo livros, teses, dissertagdes e artigos
cientificos indexados em bases de dados reconhecidas.

O corpus teorico foi estabelecido a partir de trés eixos conceituais interligados:

1. Fundamentos do Movimento Maker: Obras que definem a Cultura Maker, a
filosofia D1Y (DOUGHERTY, 2013) e seus espacos de materializagdo (makerspaces e
Fab Labs).

2. Aprendizagem Ativa e Construtivismo: Literatura que aborda metodologias
ativas e o papel do aluno como protagonista (MORAN, 2015; FREIRE, 1996).

3. Implicagdes Educacionais e Competéncias: Artigos que tratam da integracao
STEAM, das habilidades do século XXI e do impacto pedagogico da Cultura Maker no
curriculo escolar (AZEVEDO, 2019; GONZAGA, 2022; RESNICK, 2020).

O tratamento do material visou articular as perspectivas dos autores,
estabelecendo um dialogo tedrico que transcende a mera descri¢ao, buscando identificar
consensos, contradi¢des e lacunas conceituais sobre a efetividade e os desafios da

aplicacdo da Cultura Maker no contexto brasileiro.

5 DESAFIOS NA IMPLEMENTACAO E CONSIDERACOES FINAIS

5.1 Desafios Estruturais e Formativos

Apesar de seu potencial, a implementacdo da Cultura Maker nas escolas enfrenta
desafios significativos. O principal deles ¢ a falta de infraestrutura adequada (como
makerspaces, equipamentos de robdtica e conectividade de qualidade), que pode limitar
a criagdo de espacos maker efetivos.

Outro ponto critico ¢ a formagao docente. Muitos educadores se sentem

despreparados ou inseguros para assumir o papel de mediadores e facilitadores no
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ambiente Maker, que exige a integragdo critica e reflexiva de tecnologias, evitando a
mera reproducdo de modelos tradicionais (BELLONI, 2012). A capacitagdo continua é
crucial para que o professor possa incentivar a criatividade e a colaboracdo, € nao

apenas o uso técnico das ferramentas.

5.2 Conclusio e Perspectivas

A pesquisa realizada demonstra que a Cultura Maker ¢ uma alternativa
altamente relevante para o aprendizado, superando a ineficicia e a baixa motivagdo do
modelo tradicional. Ao promover a colaboragdo, a autonomia e a aplicacdo pratica do
principio "faca voc€é mesmo", ela intensifica a interagdo no processo de
ensino-aprendizagem, alinhando-se plenamente as propostas das metodologias ativas.

Em conclusdo, a Cultura Maker ¢ uma abordagem promissora e transformadora
que prepara os alunos para os desafios do futuro, cultivando competéncias
indispensaveis como criatividade, pensamento critico e colaboracdo. No entanto, para
que essa metodologia alcance seu potencial maximo, € crucial que as instituigdes
educacionais invistam em infraestrutura, planejamento cuidadoso e, sobretudo, no apoio
e na capacitagdo de educadores.

Futuros estudos devem explorar a eficacia a longo prazo da Cultura Maker em
diferentes contextos socioecondmicos, bem como investigar o impacto direto da

formac¢do docente na qualidade dos projetos desenvolvidos pelos estudantes.
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