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RESUMO 
 

O movimento maker, de origem do conceito DIY – “do it yourself” (faça você 

mesmo), influenciou a cultura maker, vista como uma das metodologias ativas. Com 

base nesse objeto de estudo, essa pesquisa busca responder às seguintes 

questões: “como inserir e aplicar a cultura maker, através das metodologias ativas e 

outros ambientes de aprendizagem?” E “de que forma a cultura e práticas makers 

podem contribuir para que os estudantes ressignifiquem o aprendizado e sua relação 

com a escola?”. Com base nessas questões norteadoras estabelecemos como 

principal objetivo uma análise da cultura maker, na educação pública, e a influência 

desta para uma educação significativa e como objetivos específicos, a construção de 

espaço makerpara o desenvolvimento de atividades interdisciplinares, dentro e fora 

da escola, assim como uma análise comparativa entre as competências gerais 

elencadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a aprendizagem e a 

abordagem maker. Por meio de uma metodologia de pesquisa exploratória e de 

revisão bibliográfica narrativa procurou-se fazer um levantamento do tema do objeto 

da pesquisa em estudo. Para responder às questões norteadoras utilizou-se o 

diagrama V de Gowin e para a realização do produto final, criou-se, também, mapa 

conceitual para análise prévia e posterior do conhecimento dos alunos a respeito do 

tema gerador trabalhado. 

 

Palavras-chave: cultura maker;metodologias ativas; espaço maker. 
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ABSTRACT 
 

The maker movement, originating from the DIY concept - "doit yourself", influenced 

the maker culture, seen as one of the active methodologies. Based on this object of 

study, this research seeks to answer the following questions: "how to insert and apply 

the maker culture, through active methodologies and other learning environments?" 

And "how can maker culture and practices contribute to students re-signify learning 

and their relationship with the school?" Based on these guiding questions we have 

established as the main objective an analysis of the maker culture, in public 

education, and its influence for a meaningful education and as specific objectives, the 

construction of a maker space for the development of interdisciplinary activities, 

inside and outside the school, as well as a comparative analysis between the general 

competencies listed by the National Common Curricular Base (BNCC) for learning. 

Through an exploratory research methodology and narrative bibliographic review, we 

sought to make a survey of the theme of the object of the research under study. To 

answer the guiding questions, Gowin's V diagram was used and for the realization of 

the final product, a conceptual map was also created for prior and subsequent 

analysis of students' knowledge about the generator theme worked. 

 

Keywods: culture maker; active methodologies; maker space. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

O modelo atual de ensino, pautado em competências, projeta a necessidade 

de uma alteração metodológica nas salas de aula e, como consequência, uma troca 

de papéis dos discentes e docentes vêm apontando que as metodologias ativas 

cumprem essa função (ARAUJO et al., 2017). Vale salientar que, como Paiva et al., 

(2016) afirmam, em pesquisas realizadas em nível nacional, essas metodologias 

rompem com o tradicionalismo no ensino e pautam-se em uma pedagogia 

problematizadora, onde os alunos são estimulados a assumirem uma atitude ativa 

em seu processo de aprendizado, buscando autonomia e significado aos 

conhecimentos. 

Segundo Berbel (2011), as metodologias ativas possuem o potencial de 

despertar a curiosidade, à medida que os discentes se incluem na teorização e 

agregam elementos novos ainda não vistos em aulas ou na perspectiva docente. 

Quando obedecidas e averiguadas as contribuições dos alunos, valorizando-as, 

surgem os sentimentos de engajamento, pertencimento e percepção de 

competência, além de constância nas pesquisas, com o intuito de aproximar os 

estudos voltados para a promoção de autenticidade e autonomia dos alunos e o 

potencial da área pedagógica na mesma direção. 

Freire (2006) diz que as metodologias ativas são concepções educativas que 

estimulam o processo construtivo de ação-reflexão-ação onde o estudante mostra 

uma postura ativa no que diz respeito ao seu aprendizado em uma situação 

empírica, através de problemas que lhe sejam desafiadores e que lhe oportunizem 

estudar e descobrir soluções que podem ser usadas na realidade. 

Berbel (2016) corrobora com a afirmação ao conceituar as metodologias 

ativas como maneiras de desenvolver o processo de aprendizagem, usando 

situações simuladas ou reais, buscando solucionar os desafios provenientes, 

essencialmente, da prática social, em seus vários contextos.  

Para Prensky (2001), os chamados “nativos digitais” representam essa 

geração com grande autonomia. A fim de acompanhar esses avanços, as inovações 

tocaram, também, o âmbito da educação. Os espaços de aprendizagem estão 

mudando. Para Moran et al. (2013, p. 1), “Hoje, todos os alunos, professores e a 

comunidade escolar caminham para poder aprender em qualquer espaço presencial 

e digital”. Entre essas novas metodologias está o Movimento Maker, pautado na 
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ideia do „faça você mesmo‟, onde caracteriza-se por usar recursos sustentáveis e 

baratos para desenvolver projetos diversificados (CARDOSO; GUÉRIOS; PAZ, 

2019).  

Com o avanço de tecnologias foi possível novas maneiras de interação com o 

mundo, mundo este repleto de aprendizados e descobertas. Devido a isso, a 

educação também passou por intervenções nesse período por meio da implantação 

de tecnologias de comunicação e informação. Esse cenário favoreceu o 

aparecimento de novas metodologias e técnicas que buscam atender os interesses 

da nova geração, da chamada sociedade 4.0 e 5.0. 

Levando em consideração a importância da amplitude das tecnologias e da 

sua integração na educação aliado ao Movimento Maker, pode-se destacar sua 

importante participação no âmbito educacional. De acordo com Dioginiset al. (2015, 

p. 1157), “a revolução técnica e científica provocou mudanças, também, na relação 

escola-aluno, propondo como desafio a inserção das ferramentas midiáticas na 

educação”. 

O conceito Maker teve início nos Estados Unidos da América (EUA), nas 

garagens, com raízes fincadas nas ideias de que todos podem inventar, produzir ou 

consertar algo e do aprendizado lúdico, prático experimental e a satisfação de 

elaborar algo por si só. Os Makers são adeptos da cultura do ‘Do it Your Self’, à 

criação de habilidades criadas financeiramente para economizar, reciclar, arrumar 

produtos ou objetos projetados, alterados ou fabricados pelo próprio sujeito. Esse 

movimento tornou-se cultural e deu início ao Movimento Maker, com o lançamento 

da revista Make Magazine e as feiras anuais MakerFaire, por volta de 2005, que 

reunia milhares de pessoas com interesses parecidos, oportunizando o 

compartilhamento de ideias e de aprendizados a respeito de suas produções 

(DOUGHERTY, 2016).  

O movimento Maker relaciona-se com o construcionismo de Papert, assim 

como o construtivismo de Piaget, na perspectiva de que o aprendizado é mais 

eficiente quando o sujeito está envolvido no processo. Desse modo, pode-se 

entender que existem muitas maneiras de usar a cultura Maker no âmbito 

educacional. 

De acordo com Piaget (1972, p. 7), “conhecer é modificar, transformar o 

objeto, compreender o processo dessa transformação e, consequentemente, 

compreender o modo como o objeto é construído”.  Assim, a proposta do Movimento 
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Maker defende que as pessoas podem inventar, criar produtos, modificá-los, 

empregando diversos materiais que podem ser combinados com tecnologias 

diversas como, por exemplo, programas de robótica e eletrônica, impressora 3D, 

cortadora à laser, etc. Tudo isso em espaços de criação colaborativa e inovação do 

ponto de vista social, não apenas para resolver problemas formais, por exemplo, 

criando um aplicativo ou construindo um produto que possa ser útil (ALMEIDA et al., 

2018). 

As atividades Makers, no âmbito educacional, vêm se tornando uma 

tendência em vários países, inclusive no Brasil. Projetos experimentais se 

multiplicaram para apresentar às escolas atividades de curta e média duração. O 

Maker relaciona-se à aprendizagem lúdica e prática, onde o discente é protagonista 

do processo de construção de seu aprendizado, sendo o solucionador dos 

problemas encontrados e do próprio enredo de aprendizagem. Durante a 

aprendizagem prática acontece a valorização empírica do aprendiz, propiciando que 

o mesmo aprenda com seus erros e acertos, com a satisfação de tomar 

conhecimento sobre determinados assuntos e temas de seu próprio interesse, 

relacionados com sua rotina (BLIKSTEIN, 2013).  

A Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) nº 9394/96, enfatiza 

que é dever da escola preparar o aluno para exercer a cidadania e a qualificação 

para o mercado de trabalho, dispondo em vários artigos o dever de ensino usando 

tecnologias para o aprendizado nas várias modalidades de ensino (BRASIL, 1996). 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dispõe em seu contexto a ideia de em 

suas competências a cultura digital, de linguagens e tecnologias. A partir dessas 

competências fizemos um quadro relacional à abordagem maker. 

O elaborar, dividir, aprender, participar, ajudar, mudar, permitir-se errar, 

equipar-se e divertir-se, do manifesto Maker, nunca esteve ligado à formalidade 

educacional, mas a facilidade de compartilhamento de produtos e ideias, bem como 

a ênfase de que o realizar torna mais fácil o aprender, inclusos no campo 

educacional como modificadores de processo. Essas ideias também encontram 

apoio nos fundamentos pedagógicos dos principais autores: John Dewey (2011), 

Paulo Freire (1996; 2006), Seymour Papert (1985), Vygotsky (1991) e Paulo Blikstein 

(2013). 

Nessa ação de pensar a metodologia e de aplicar o conhecimento enquanto 

se conhece, de acordo com o colocado por Freire, o Maker integra-se à educação na 
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tentativa de responder embates desse tempo.  

Diante dessa pesquisa e o exposto, entendemos que a proposta de criação de 

espaço maker, como outro ambiente de aprendizagem, seja importante para que 

novas metodologias sejam trabalhadas de forma interdisciplinar e inovadora. 
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2 OBJETIVOS 

 

2.1 Objetivo Geral 

 

O presente trabalho de pesquisa propõe uma análise acerca da cultura 

maker, através das metodologias ativas e outros ambientes de aprendizagem, na 

escola pública, e a influência desta para uma educação mais significativa. 

 

2.2 Objetivos Específicos 

 

- Construção de espaço maker para o trabalho interdisciplinar e inovador, 

através da Cultura Maker e Metodologias Ativas; 

- Analisar a abordagem maker em relação às competências gerais 

descritas na Base Nacional Comum Curricular para a aprendizagem; 

- Devolver capacitação para os professores da Rede Municipal de Ensino 

de Jaú para o planejamento de atividades baseadas em metodologias ativas, de 

acordo com os princípios da cultura maker. 
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3 MATERIAIS E MÉTODOS 

 

A dissertação foi desenvolvida por meio de pesquisa exploratória e de 

revisão bibliográfica narrativa (análise da literatura por meio de livros, artigos e 

revistas impressos ou em formato digital). Para responder às questões norteadoras, 

definir conhecimentos relevantes e planejar suas etapas, esta pesquisa utilizou-se 

do diagrama V de Gowin.O processo de investigação científica para Gowin é 

entendido como a construção de uma estrutura de significados a partir de elementos 

básicos, denominados por Gowin de eventos, fatos e conceitos. 

 

Um evento epistemológico, relacionando eventos, fatos e conceitos 
com outros elementos de conhecimento, é a heurística básica de 
trabalho denominada de 'V'. Através dessa heurística pode-se 
estabelecer regularidades factuais, criar conceitos e estruturas 
teóricas, além de possibilitar a mobilidade entre diferentes níveis de 
significados gerados pelo evento (GOWIN, 1981, p. 34). 

 

Baseado nessa visão,Gowin (1970) detalha esse procedimento para 

análise do processo de evolução do conhecimento a partir de um conjunto de cinco 

questões: 

 

1. QUESTÃO BÁSICA DE PESQUISA: Qual é a questão foco do 
trabalho? 
 2. CONCEITOS-CHAVE & ESTRUTURA CONCEITUAL. Quais os 
conceitos-chave envolvidos no estudo? 
 3. MÉTODOS. Quais os métodos utilizados para responder às 
questões básicas? 
 4. ASSERÇÕES DE CONHECIMENTO. Quais os resultados mais 
importantes do trabalho? 
 5. ASSERÇÕES DE VALOR. Qual a significância dos resultados 
encontrados? (GOWIN, 1981, p.88). 

 

Assim, a Questão Básica de Pesquisa é a questão que organiza e 

direciona a maneira de pensar o problema, a percepção do que está ocorrendo, 

orientando as ações a serem tomadas. Ela diz respeito ao fenômeno de interesse 

estudado, informando sobre o ponto central do trabalho. Os Conceitos-Chave são os 

conceitos envolvidos na questão básica e na pesquisa como um todo, relativos à(s) 

área(s) de conhecimento, abrangida(s) na investigação. Esses conceitos devem 

estar ligados de modo a formar uma Estrutura Conceitual. Os Métodos são os 

procedimentos adotados para se chegar à resposta da questão básica. Métodos 
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incluem, entre outras atividades, planejamento de etapas, técnicas utilizadas, 

amostragem, os dispositivos experimentais para a coleta de dados e o processo de 

análise. Através dos métodos chega-se à resposta da questão básica, que são as 

Asserções de Conhecimento as quais se constituem na resposta à questão básica 

de pesquisa ou ao resultado do estudo. Uma vez obtidas as asserções de 

conhecimento, questiona-se a sua significância, utilidade e importância, obtendo-se, 

assim, as Asserções de Valor. Assim, o processo de investigação é visto através da 

contínua interação dessas questões. 

Para uma melhor visualização deste procedimentoe detalhamento da 

interação das cinco questões, Gowin (1981) propõe uma representação gráfica 

denominada por ele de 'V' Epistemológico e que mais tarde passou a ser conhecido 

como o 'V' de Gowin. No lado esquerdo do 'V' encontra-se o domínio conceitual que 

representa o pensar da pesquisa, enquanto que no lado direito encontra-se o 

domínio metodológico representando o fazer da pesquisa. A questão básica de 

pesquisa encontra-se no centro, pois suas respostas são obtidas a partir de uma 

contínua interação entre os dois lados do „V‟. Na base do 'V' encontram-se os 

eventos que ocorrem naturalmente ou que são feitos acontecer pelo pesquisador e, 

que de modo geral, representam a origem da produção do conhecimento.  

Dessa forma, as cinco questões e o 'V' se constituem no procedimento 

heurístico proposto por Gowin, que pode ser utilizado tanto na fase de planejamento 

da pesquisa, como princípio orientador das etapas a serem seguidas, quanto na fase 

de conclusão para a interpretação e avaliação de todo o processo de investigação. 

 
Figura 1 - Diagrama V de Gowin 

Fonte: elaborada pela autora (2022). 
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Após a criação do diagrama, optou-se por criar um mapa conceitual para 

definir o escopo da mesma. 

 

Figura 2 - Mapa Conceitual 

Fonte: elaborada pela autora (2022). 

 

Para Caldas (1986), a pesquisa bibliográfica representa a coleta e o 

armazenamento de dados, processando-se por um levantamento de publicações já 

existentes a respeito do tema ou do problema em questão, seleção, leitura e 

fichamento das informações importantes. 

Para o produto final, houve a construção da Sala Makerno Centro de 

Estudos Astronomia de Jaú – CEAJ, para um trabalho imersivo nesse ambiente. 

Além disso, também construímos um espaço maker na E.M.E.F. Dr. Pádua Salles 

para a realização de trabalhos interdisciplinares e inovadores. Esse trabalho e seu 

material serão utilizados para uma capacitação dos professores da Rede Municipal 

de Ensino do mesmo município, com o objetivo de auxiliar o corpo docente a 

construir um planejamento baseado em metodologias ativas e nos princípios da 

cultura maker.  

 

3.1 Impactos e Benefícios 

 

Possibilitar aos alunos e profissionais da educação pública outros 
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ambientes de aprendizagem, com qualidade e metodologias inovadoras. Essa 

inovação pedagógica não consiste apenas nos recursos tecnológicos em si, mas na 

formação individual e personalizada, contribuindo para um aprendizado atrativo, com 

liberdade e responsabilidade. 

 

3.2 Principais Desafios 

 

Estimular uma cultura maker, de forma sistemática e permanente na 

educação pública, significa enfrentar desafios de origens pedagógica, curricular e, 

sobretudo, econômica. Envolver os professores e incentivá-los a utilizar novos 

métodos, assim como adquirir os materiais para a montagem da Sala Maker,foram 

os maiores desafios encontrados. 
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4FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

4.1 CulturaMaker e as Metodologias Ativas 

 

A tecnologia, na atualidade faz parte da cultura e da rotina, todavia, a 

aplicação dessa ferramenta em sala de aula ainda é um desafio para muitos 

professores, tanto pela falta de recursos, quanto de conhecimento do seu uso de 

maneira eficaz no ambiente educacional. Uma alternativa para resolver esse 

problema pode ser o emprego da Cultura Maker em seus espaços. Por meio dela, os 

alunos e professores entram em contato com a cultura do “faça você mesmo” (Do it 

yourself), aproximando tecnologias e indivíduos em suas diversas faixas etárias. A 

filosofia “Do it Yourself”(DIY) em um nível básico propõe o reuso e conserto de 

objetos e não os descartar ou comprá-los novamente. Mais profundamente é 

também uma nova ideia a respeito do que quer dizer ter algo. Os avanços industriais 

fizeram com que as pessoas perdessem o contato com os elementos e com as 

iniciativas de conhecer o que consomem (ZYLBERSZTAJN, 2015).  

De acordo com Silva et al. (2018), o construcionismo de Pepert afirma que 

essa construção é notada quando os discentes produzem, realizam e compartilham 

de forma pública seus objetos. Sua teoria encontra-se no centro do “fazer”, 

emergindo daí o conceito de aprendizagem criativa pautada em quatro pilares: a 

paixão do estudante em criar algo, o trabalho por projeto, o pensamento lúdico e o 

trabalho colaborativo. Desse modo, a aprendizagem criativa surgiu por meio da 

percepção a respeito das novas tendências educacionais e da necessidade de 

levantar o modelo educacional almejado por todos, que é a educação para o pensar. 

Uma educação pautada na criticidade reflexiva, onde o docente faz do aluno um 

protagonista e o conduz para ser criador de sua história.  

O ato de ensinar requer respeito à autonomia do sujeito e o docente 

quenãorespeita a curiosidade do mesmo está infringindo os fundamentos éticos da 

existência, afogando a liberdade do aluno e tomando o seu direito de ser inquieto e 

curioso (FREIRE, 1996). 

Desse modo, a Cultura Maker oportuniza trabalhar a autonomia, uma vez 

que, quando o professor faz uso dessa cultura trabalha com a aplicação do 

conhecimento utilizado em sala de aula, fazendo uso da prática, partindo de um 

desafio, situação ou pergunta, fazendo com que o aluno crie, teste e/ou solucione, 
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desenvolvendo sua criatividade e senso crítico (SILVA et al., 2018).  

Autores como Bacich e Moran (2018) defendem o uso de metodologias 

ativas no âmbito escolar, de modo que o ensino se torne mais significativo e rompa 

com o tradicionalismo escolar. Em consonância,a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) orienta que o protagonismo do aluno seja utilizado em sala de aula. A partir 

de suas diretrizes, montam-se currículos escolares com habilidades, valores, 

competências e atitudes para resolver as complexidades cotidianas dos sujeitos 

(BRASIL, 2018).  

Ainda de acordo com a BNCC, 

 

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construídos 
sobre o mundo físico, social, cultural e digital para entender e 
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a 
construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva 
(BRASIL, 2018, p. 9). 

 

As Metodologias Ativas possuem grande impacto na formação dos 

alunos, levando em consideração que as mesmas se tratam de estratégias didáticas 

que motivam os discentes a se tornarem protagonistas do seu crescimento, de forma 

a desenvolver suas competências e habilidades, solucionar problemas e desenvolver 

mecanismos de comunicação. Quando essa abordagem é incluída no ensino, os 

alunos conseguem assimilar os conteúdos, que é objeto do conhecimento 

(ZALUSKI; OLIVEIRA, 2018). 

Ainda de acordo com Zaluski e Oliveira (2018), durante o processo de 

aplicação dessa metodologia, o aluno precisa se envolver de maneira que execute a 

atividade proposta e, simultaneamente, pense sobre o que está desenvolvendo, com 

o intuito de despertar no aluno a motivação e a independência quando nota que é 

protagonista da sua ação e ainda potencializa a curiosidade do mesmo, 

acarretandoconhecimentos diferentes do que foi disposto pelo professor, ou seja, 

fazendo com que o aluno saia do pensamento ingênuo e passe para o pensamento 

crítico, questionando, debatendo, indagando, analisando e fazendo com que o 

aprendizado se torne significativo. 

Ao aplicar as metodologias ativas, algumas habilidades são despertadas e 

são carregadas para a vida pessoal e também profissional. Tais habilidades são 

básicas na formação do sujeito como realizar boas perguntas, dar nome aos objetos, 

modelar processos e sistemas de forma qualitativa, decompor situações complexas 
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em mais simples, coletar dados, visualizar soluções e criar novas ideias, além de 

citar as soluções oralmente e por escrito, etc. (GOLDENBERG, 2010).  

De acordo com Carvalho (2004), uma das técnicas usadas dentro das 

metodologias ativas é a investigação. Segundo ele, o ensino por meio da 

investigação oportuniza significado sobre o aprendizado do estudante e, desse 

modo, o mesmo raciocinará a respeito do que está fazendo, analisará e buscará 

novas informações, criando a sua criticidade. A outra vertente teórica que se 

aproxima dessas metodologias é a Cultura Maker, tema desse estudo.  

 

4.2 ConceitoMaker 

 

 O Maker, em sua tradução literal quer dizer criador, construtor ou 

fazedor. De acordo com Hatch (2014), o fazer trata-se de uma característica 

fundamental para o que significa ser humano, uma vez que o mesmo pode-se sentir 

inteiro ao se expressar por meio das criações, e isso tem ligação com a 

tangibilidade. 

O conceito Maker surgiu nos Estados Unidos da América (EUA), nas 

garagens, com ideias enraizadas no poder de criar, consertar e produzir algo e 

também do aprendizado prático, lúdico e experimental, assim como a satisfação de 

criar algo por si só. Os Makers se associam ao desenvolvimento de habilidades 

voltadas para reciclar, reaproveitar e reparar os produtos ou ainda a qualquer item 

projetado, fabricado ou modificado pelo próprio sujeito. Esse movimento que com no 

decorrer do tempo passou a ser cultural, originou o Movimento Maker por volta do 

ano de 2005, através do lançamento da Revista Make Magazine e as pioneiras 

MakerFaire, feiras anuais que englobaram milhares de pessoas com interesses 

parecidos, propiciando o compartilhamento do saber e das ideias a respeito das 

suas produções (DOUGHERTY, 2016). 

O Maker ainda é principiante no Brasil, apesar de estar presente como 

abordagem em organizações educacionais privadas e públicas como na cidade de 

São Paulo, que apresenta como proposta curricular tecnológica (SÃO PAULO, 

2017). Há um vasto interesse, mas muitas dúvidas no que diz respeito à adoção 

como abordagem pedagógica e da precisão de instrumentalização dos espaços 

educacionais para sua adoção. 

Os Makers se tornam aqueles que, de forma profissional ou amadora, 
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atuam em diversas áreas associadas à ciência e à tecnologia e que se organizam 

com o intuito de suportar de maneira mútua o desenvolvimento dos projetos uns dos 

outros. 

Para isso, os mesmos usam a sua própria existência, os conhecimentos e 

os planos de construção disseminados por outros Makers, publicando-os na internet 

ou em outros meios de comunicação, mostrando passo a passo, impulsionando essa 

cultura (MOURA, 2019). 

 

4.3 O Manifesto Maker 

 

O início do século XXI evidencia um crescente paradoxo no campo da 

modernização. De um lado, teóricos do campo da inovação e formadores de 

políticas consideram o avanço da tecnologiacomo algo ainda restrito ao domínio das 

empresas. De outro, o aumento da digitalização e a redução de custos de 

comunicação faz com que cada vez mais pessoas possam se envolver na geração 

de inovações e mudanças tecnológicas em diferentes contextos. Nesse cenário 

emerge o Movimento Maker. 

Na década de 70, a aparição dos primeiros computadores já sinalizava o 

que seria a cultura Maker, mas esse movimento surge, efetivamente, nos Estados 

Unidos da América com a publicação da Make Magazine, feita por DaleDougherty no 

ano de 2005 (SANG; SIMPSON, 2019 apud SILVA; SOUZA, 2020). Neste cenário, 

os makers são os indivíduos que desenham e constroem novos dispositivos ou 

peças e dividem suas experiências adquiridas neste processo com outros usuários 

(WILCZYNSKY, 2015 apud SILVA; SOUZA, 2020). 

Os primeiros ambientes makers formais surgiram no Instituto de 

Tecnologia de Massachusetts (MIT), onde Neil Gershenfeld criou um ambiente 

pedagógico no qual permitia diariamente que as pessoas resolvessem problemas 

com a criação de ferramentas próprias. O espaço foi batizado de FabLab 

(FabricationLaboratory) e em conjunto foi criado a FabFundation, fundação 

responsável por fornecer suporte para a criação de outros FabLabs ao redor do 

mundo (HALVERSON; SHERIDAN, 2014). 

De acordo com Anderson (2012), Lallement (2015), Eychenne e Neves 

(2013), as inovações acarretadas por esse movimento, com o avanço da 

comunicação oportunizado pela Web, podem criar um método análogo ao que foi a 
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Revolução Industrial no século XIX. Anderson (2012) aponta a cultura Maker como 

desbravadora da Revolução que poderá emergir, onde qualquer pessoa poderá 

fabricar por si só seus produtos com um conhecimento básico. Ainda, segundo 

Anderson (2012), a cultura makeré uma nova revolução industrial por transferir o 

poder de criação das grandes indústrias para as mãos das pessoas. 

Esse movimento, que teve origem na comunidade hacker, implica em 

conhecer os princípios da ética hacker que regem os hackerspaces estabelecidos 

pelo mundo e que inspiraram a criação de outros espaços semelhantes como 

makerspaces e fablabs (VON HOLM, 2015 apud BURTET; KLEIN, 2013). 

Diferentes motivos levam indivíduos e grupos a se engajarem ao 

Movimento Maker. Nos EUA e Europa, por exemplo, o fenômeno aparece mais 

relacionado, respectivamente, com o movimento de contracultura e de vanguarda, 

sendo associado a uma abordagem crítica, que desafia o status quo nessas regiões 

a partir de projetos que subvertem o uso da lei de direitos autorais e proporcionam 

alternativas à cultura vigente de consumo de descartável (LINDTNER; HERTZ; 

DOURISH, 2014). 

O coletivo formado pelos Makers reúne adeptos não apenas na internet, 

mas em espaços físicos equipados com máquinas de cunho digital, conhecidos 

como Makerspaces (MOURA, 2019). Além do lugar físico, onde há 

compartilhamento de ferramentas, tempo, conhecimento e esforços para elaborar os 

projetos, é também um local de encontro de „fazedores‟. Essa construção de cultura, 

desde a terceira Revolução Industrial, se pautou e consolidou em nove fundamentos 

do Manifesto Maker, escrito por Hatch (2013). 

Esses fundamentos são:  

 Make (Faça): indispensável para o significado do ser humano. É 

necessário fazer, criar e se expressar para se sentir completo. Existe algo ímpar em 

criar coisas, e essas coisas se tornam pequenas partes do próprio sujeito e 

incorporam em suas almas; 

 Share (Compartilhe): compartilhar o que se criou, e o que se sabe a 

respeito de fazer com os outros é a técnica pela qual a sensação de totalidade é 

alcançada; 

 Give (Presenteie): existem poucas coisas mais satisfatórias e altruístas 

do que oferecer algo que você criou e fez. O ato de fazer insere um pedaço do 

sujeito no objeto criado. Oferecer isso de presente a um terceiro é como presentear 
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alguém com um pedaço do criador;  

 Learn (Aprenda): é necessário aprender fazer, mesmo que o sujeito já 

seja experiente, é necessário que o mesmo queira continuar aprendendo; 

 Tool Up (Equipe-se): é necessário possuir acesso às ferramentas 

ideais para cada projeto; 

 Play (Divirta-se): é importante enxergar o projeto como algo divertido. 

Divertir-se com o que está se produzindo, fará com que o criador fique animado e 

orgulhoso do seu progresso; 

 Participate (Participe): o indivíduo pode se juntar ao Movimento Maker 

e alcançar as pessoas a sua volta que estão em um processo de descoberta da 

criação. É importante realizar eventos, feiras, seminários, aulas e outras atividades 

adeptas ao Movimento Maker; 

 Support (Apoie): em todo projeto faz-se necessário um apoio 

emociona, financeiro, intelectual, institucional e político; 

 Change (Mude): é necessário abraçar as alterações que ocorrem de 

forma natural enquanto acontece a mudança e transformação do sujeito como 

criador,  

O Manifesto Movimento Maker nos ensina que devemos aprender a fazer, 

fazer, criar e reproduzir. E a partir dessa criação o compartilhamento tem que 

ocorrer. Nesse Manifesto vemos também que um Makerspace, por exemplo, é um 

espaço onde as pessoas se reúnem para produzir. Ainda que a prática seja 

importante, a tecnologia veio para contribuir e facilitar esse processo de criação. 

Gavassa (2020, p. 36) mostra que “O Manifesto traz o Maker como um 

conjunto de atitudes que incentivam as relações pessoais, onde em uma 

comunidade todos podem contribuir e compartilhar criando melhorias e soluções”. 

O Movimento Maker ou “faça você mesmo” desconstrói os padrões de 

atividades estanques e permite que os alunos desenvolvam seu conhecimento 

teórico através do conhecimento. É importante produzir algo em função da 

aprendizagem.  

Construir, consertar, modificar e fabricar objetos com as próprias mãos. 

Essa é a proposta do Movimento Maker ou Cultura Maker que vem ganhando 

espaços nas escolas brasileiras que buscam com o método tornar o aprendizado 

mais atrativo e estimular os estudantes a desenvolver projetos e produtos a partir 
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dos conteúdos escolares, muitas vezes pouco práticos. 

O aprender fazendo sempre esteve presente na educação, mas entender 

como se configura o fazer maker e como se deu essa relação entre o Movimento 

Maker e a Educação, em um contexto digital contemporâneo, se faz essencial para a 

implantação de uma Educação Maker que não se trata de construir coisas com as 

próprias mãos usando papel e cola, e sim de pessoas e suas atitudes, suas 

experiências contextuais e sociais em comunidades. 

Papert(1985) é considerado como o “pai do movimento maker”. Sua obra 

fundamentou o construtivismo, que se apoia no construtivismo de Piaget (1974), mas 

avança ao enfatizar que a construção do conhecimento ocorre mais efetivamente 

quando o aprendiz está engajado conscientemente na construção de um objeto 

público e compartilhável. 

O Manifesto acarreta o Maker com uma série de atitudes que valorizam as 

relações do ser humano e incentivam o sentido de comunidade onde todos podem 

auxiliar e compartilhar elaborando melhorias e soluções a problemas reais e 

cotidianos, o que pode vir a ser também o objetivo da Educação Maker.  

Na opinião da arquiteta Heloísa Neves, uma das principais referências do 

Movimento Maker no Brasil, laboratórios de fabricação podem mudar a relação da 

sociedade com a tecnologia e o consumo. O foco, porém, não deve estar nas 

máquinas, mas nas pessoas. De acordo com Neves (apud HIRABAHASI et al., 2022, 

online), “A tecnologia somente facilita a criação [...] Você é o agente que causa”. 

 

4.4 O Movimento Maker (Das Garagens para as Escolas) 

 

 De acordo com Dougherty (2016), o movimento Maker aponta para 

uma mudança social, cultural e tecnológica que convida o sujeito a participar como 

produtor e não somente como consumidor. O mesmo altera a forma como se pode 

aprender, inovar e trabalhar. É aberto e criativo, colaborativo, inventivo, divertido.  

Na obra “A Quarta Revolução Industrial”, de Schwab (2016), é citado o 

contexto histórico das revoluções enfrentadas pela sociedade. Esse contexto fez 

com que surgisse um movimento que vive o seu auge atualmente. O Movimento 

Maker teve início por volta dos anos 50, nos EUA.  

 

Aprimeirarevoluçãoindustrialocorreuaproximadamenteentre1760e184
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0.Provocadapelaconstruçãodeferroviasepelainvençãodamáquinaa 
vapor, ela deuinício àprodução mecânica. A segundarevolução 
industrial, iniciada no final do século XIX, entrou no 
séculoXXe,peloadventodaeletricidadeedalinhademontagem,possibilito
ua produção em massa. A terceira revolução industrial começou 
nadécada de 1960. Ela costuma ser chamada de revolução digital ou 
docomputador,poisfoiimpulsionadapelodesenvolvimentodesemicondu
tores, da computação em mainframe (década de 1960), 
dacomputação pessoal (década de 1970 e 1980) e da internet 
(década1990)(SCHWAB, 2016, p. 15-16). 

 

Com o advento da crise de 29, as altas taxas de desemprego, quedas do 

Produto Interno Bruto (PIB) e grande recessão econômica, os EUA gastaram 

excessivamente na Segunda Guerra Mundial, o que fez com que as pessoas 

tivessem que produzir seus próprios objetos em casa, uma vez que não dispunham 

de economias para contratar a mão de obra especializada. Dentro desse cenário, os 

programas de televisão passaram a exibir uma programação que ensinavam a 

construir coisas e as garagens pararam de servir apenas para guardar veículos e se 

tornaram galpões para guardar ferramentas (MOURA, 2019).   

Nascia então o Movimento Maker. A essência dessa cultura é a ideia de 

que o sujeito comum pode consertar, construir, alterar e fabricar os mais diversos 

objetos e projetos. A partir dos anos 70, o termo ganhou uma conotação política sob 

a liderança do movimento punk, principalmente no Reino Unido, contra a cultura 

liberal e conservadora Thatcheristas. Os ingleses punks produziam suas músicas, 

roupas, cartazes, etc. O movimento se apoiou também na fabricação de seus 

objetos fazendo com que os mesmos oportunizassem a liberdade necessária 

(NEVES, 2014).   

Desse modo, segundo Moura (2019), o DIY se associou profundamente 

ao anarquismo e outros movimentos anticomunistas, principalmente em casos de 

evidência a respeito da rejeição de que o sujeito precisa comprar o que precisa.  

Entre 1990 e 2010, a sociedade permeada pelas mídias sociais, instruiu o 

movimento DIY, originando o Movimento Maker. Isso ocorreu a partir de tecnologias, 

diagramas, programações, textos e vídeos, ou seja, recursos que agilizaram e 

alavancaram a criação de protótipos, dispositivos e ferramentas de fabricação 

própria. (CORDEIRO; GUÉRIOS; PAZ, 2019). De acordo com Silveira (2016), a 

cultura tecnológica do “faça você mesmo” faz com que as pessoas se sintam 

estimuladas a fabricarem, consertarem ou modificarem seus próprios objetos, o que 

causa uma mudança em seu modo de pensar, gerando um novo modelo mental de 
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solucionar problemas rotineiros. 

No que concerne à implementação e uso do Movimento Maker em 

instituições educacionais, não existe referência nas diretrizes brasileiras. Entretanto, 

a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) nº 9394 de 1996 enfatiza 

que é papel da educação preparar o aluno para exercer a cidadania e a qualificação 

para o trabalho, salientando em vários de seus artigos o dever de ensino fazendo 

uso de tecnologias para o aprendizado nas diversas modalidades de ensino 

(BRASIL, 1996). 

Em consonância, a BNCC (2017) abriu possibilidades para outras 

metodologias e enfatizou o uso da cultura digital, na educação, como expõe na 

competência geral número cinco: 

 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, 
acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e 
coletiva (BRASIL, 2017, p. 9). 

 

Quando se trata a respeito da aprendizagem por meio do estímulo, 

proposição de desafios, solução de problemas, implementa-se um método 

investigativo que pode ser usado para tratar de temas transdisciplinares por meio da 

identificação de informações básicas para solucionar um problema ou um desafio de 

interesse coletivo. O estudante volta-se para a construção conjunta do 

conhecimento, por meio das trocas colaborativas e reflexivas acerca das práticas 

prévias, assimilando o conteúdo e colocando em prática tudo o que precisa aprender 

de maneira interessante (GAVASSA et al., 2016). Essa prática se integra com o 

Movimento Maker, uma vez que se relaciona com a aprendizagem autônoma e 

participativa. 

Rodriguez e Domínguez (2017) enfatizam que a educação se trata de um 

vínculo de transmissão de cultura, interagindo de forma conjunta, uma vez que cada 

indivíduo nasce e se desenvolve dentro de um contexto diferente e que nas relações 

sociais propagam, constroem e desenvolvem a identidade cultural. Nesse sentido, o 

ambiente educacional se torna um espaço promissor onde as relações sociais são 

estabelecidas.  

Segundo Silva et al. (2018),  na educação, o movimento maker surgiu 
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através do pensamento do sul africano matemático Seymour Papert, seguidor do 

construtivismo de Piaget. Trabalhando com crianças e através da observação da 

maneira que elas trabalhavam com eletrônica e computadores,Papert desenvolveu 

sua teoria construcionista que tem como principal discrepância com o construtivismo 

a valorização da cultura no desenvolvimento, onde o estudante constrói o 

conhecimento por meio dos seus interesses, salientando a construção de objetos 

reais na produção do conhecimento fazendo uso da tecnologia como recurso.  

Ao contrário do que acontece na educação tradicional, onde os conteúdos 

são repassados de forma isolada, neste tipo de educação a proposta é apresentar 

aos alunos a possibilidade de adquirir uma vasta rede de conhecimentos 

indissociáveis, organizados em uma estrutura fundamentada na autonomia, no 

interesse individual e no prazer de cada sujeito em permanecer no processo 

(SAMAGAIA, 2015). 

Aderir ao Movimento Maker na educação vem se tornando tendência em 

vários países e também no Brasil. Os projetos de experimentações foram 

multiplicados a fim de levar às escolas ações de curto ou médio prazo. O Maker 

relaciona-se com a aprendizagem tática, onde o aluno se torna protagonista do 

processo construtivo do seu conhecimento, sendo o autor da solução dos problemas 

e do enredo de aprendizagem. 

Na aprendizagem prática acontece a valorização da experiência do aluno, 

propiciando que o mesmo aprenda com seus erros e acertos, com o prazer em 

entender assuntos e temas inerentes ao seu interesse, e que se relaciona com o seu 

cotidiano (BLIKSTEIN, 2013). Esse tipo de aprendizagem converge, ainda, para um 

aprendizado que enfatiza a criatividade, produtividade e inventividade do sujeito, que 

se torna protagonista do seu próprio aprendizado.  

As atividades Maker são pautadas na abordagem construcionista de 

Papert, que enaltece os benefícios da participação do aluno em projetos que o 

mesmo assume o protagonismo e causa a criação de algo que possa ser 

socializado. Papert criou um local de aprendizagem em uma organização a fim de 

recuperar menores infratores onde os mesmos produziam conhecimento por meio do 

ato de criar coisas. Uma iniciativa indispensável para unir os pesquisadores a 

respeito do Maker na educação, foi a criação da rede Fablearn,uma rede 

colaborativa que propagava ideias, práticas e recursos a fim de apoiar uma 

comunidade internacional de educadores, formuladores e pesquisadores de políticas 
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comprometidos em integrar os princípios da aprendizagem Maker na educação 

informal e também formal (RAABE; GOMES, 2018). 

 

4.5EducaçãoMakere a Base Nacional Comum Curricular 

  

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que o protagonismo 

do aluno seja utilizado em sala de aula. A partir de suas diretrizes, montam-se 

currículos escolares com habilidades, valores, competências e atitudes para resolver 

as complexidades cotidianas dos sujeitos (BRASIL, 2018).  

Existem dez competências gerais, na educação básica, norteadoras do 

processo de aprendizagem dos alunos, em que, se pautando nessas habilidades, 

trabalha-se o conceito da educação a partir do uso de novos métodos. 

Conforme a BNCC (BRASIL, 2017,p.9-10) são necessários: 

 

1) Conhecimento: Valorizar e utilizar os conhecimentos 
historicamente construídos sobre o mundo físico, social, cultural e 
digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e 
colaborar para a construção de uma sociedade justa, democrática e 
inclusiva; 
2) Pensamento Científico, Crítico e Criativo: Exercitar a curiosidade 
intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, incluindo a 
investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a 
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, 
formular e resolver problemas e criar soluções (inclusive 
tecnológicas) com base nos conhecimentos das diferentes áreas; 
3) Repertório Cultural: Valorizar e fruir as diversas manifestações 
artísticas e culturais, das locais às mundiais e, também, participar de 
práticas diversificadas da produção artístico-cultural; 
4) Comunicação:Utilizar diferentes linguagens – verbal (oral ou 
visual-motora e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como 
conhecimentos das linguagens artística, matemática e científica, para 
se expressar e partilhar informações, experiências, ideias e 
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem 
ao entendimento mútuo; 
5) Cultura Digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de 
informação e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e 
ética nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se 
comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria 
na vida pessoal e coletiva; 
6) Trabalho e Projeto de vida: Valorizar a diversidade de saberes e 
vivências culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiências 
que lhe possibilitem entender as relações próprias do mundo do 
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercício da cidadania ao seu 
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciência crítica e 
responsabilidade; 
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7) Argumentação: Argumentar com base em fatos, dados e 
informações confiáveis, para formular, negociar e defender ideias, 
pontos de vista e decisões comuns que respeitem e promovam os 
direitos humanos, a consciência socioambiental e o consumo 
responsável em âmbito local, regional e global, com posicionamento 
ético em relação ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta. 
8) Autoconhecimento e Autocuidado: Conhecer-se, apreciar-se e 
cuidar de sua saúde física e emocional, compreendendo-se na 
diversidade humana e reconhecendo suas emoções e a dos outros, 
com autocrítica e capacidade para lidar com elas; 
9) Empatia e Cooperação: Exercitar a empatia, o diálogo, a 
resolução de conflitos e a cooperação, fazendo-se respeitar e 
promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com 
acolhimento e valorização da diversidade de indivíduos e de grupos 
sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem 
preconceitos de qualquer natureza; 
10) Responsabilidade e Cidadania: Agir pessoal e coletivamente 
com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliência e 
determinação, tomando decisões com base em princípios éticos, 
democráticos, inclusivos, sustentáveis e solidários. 

 

Dessa forma, a partir das competências gerais da BNCC, percebemos um 

leque de possibilidades metodológicas que incluem as tecnologias digitais, dentre 

elas, a abordagem Maker, com a qual se pôde elaborar o quadro relacional a seguir: 

 

Quadro 1 - Quadro relacional: Competências da BNCC X Abordagem Maker 

Competên
ciada 
BNCC 

AbordagemMaker 

Conhecime
nto 

Considera o conhecimento construído pelo homem como fonte de 

pesquisa e como base para complementar e sustentar o 

conhecimento trazido e construídopelos alunos. 

Pensament
oCientífico,
CríticoeCria

tivo 

Estimula as rodas de discussão a formular hipóteses de forma colaborativa e 
buscar soluções a partir de conhecimentos de diferentes áreas, 
desenvolvendo imaginação, criatividade, análise, investigação ereflexão. 

Repertório
Cultural 

Possibilita a recriação de expressões culturais e sociais, por meio da conexão 
com omundo real e o contexto dos alunos. 

Comunicaç
ão 

Permite trabalhar com diferentes idiomas através de projetos, utilizando 
ferramentastecnológicas ou não. Durante a implementação dos seus projetos, 
os alunos podem utilizar, nomeadamente, uma linguagem matemática, 
artística e científica. 

CulturaDigit
al 

Incentiva a cultura digital, tornando as tecnologias acessíveis aos alunos, para 
que possam pesquisar, criar projetos a partir de programação, aplicativos, 
microcontroladores e outros dispositivos, tornando-os produtores de 
tecnologia e não apenas 
consumidores. 



 

34 

 

 

Fonte: Elaborado pela autora(2022). 

 

O Movimento Maker englobando a educação vem sendo consolidado em 

vários países como EUA, Nova Zelândia, Inglaterra e China (BEVAN, 2017), com o 

intuito de reascender o interesse por profissões que envolvam o STEM2, com 

programas do governo para criação de Fablabs e Makerspaces e por serem notados 

como espaços que podem oportunizar benefícios educacionais. 

Garantir um processo educacional em consonância com as orientações 

da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) não é uma tarefa fácil. Mas, 

acreditamos que o trabalho com novas metodologias e a abordagem maker seja o 

caminho para isso. 

Um cenário maker incentiva o protagonismo, a cooperação, 

responsabilidade, pensamento crítico e criativo, além de incentivar os estudantes a 

elaborar hipóteses para solucionar os problemas e conflitos, de forma colaborativa. 

Além disso, em um espaço maker o aluno vai além da lista de conteúdos 

curriculares. Ao criar, construir, reconstruir, os alunos aplicam os conceitos e 

também elaboram conceitos que ainda não aprenderam, unindo, efetivamente a 

teoria e a prática. 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trata daquilo que os alunos 

devem aprender. Isso refere-se aos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores e 

aquilo que eles devem “saber fazer”, que corresponde à mobilização destes 

conhecimentos para solucionar problemas práticos (BRASIL, 2017). 

TrabalhoeP
rojetodeVid

a 

Cria uma conexão com a sociedade e o contexto dos alunos, considera as 
vivências, vivências e conhecimentos culturais. Garante autonomia, liberdade, 
responsabilidade e consciência crítica, para que os alunos possam refletir 
sobre o seu projeto da vida pessoal e profissional. 

Argumenta
ção 

Permite um ambiente aberto para discussões e interações, questionamentos, 
elaboração de hipóteses, trabalho colaborativo faz troca de 
alunosexperiências e ideias, podendo defender suas perspectivas. 

Autoconhec
imentoe 

Autocuidad
o 

Enfatiza o compartilhamento de sentimentos e a comunicação entre os 
membros para que eles possam se apoiar emocionalmente. Os alunos são 
incentivados a lidar com erros e desafios de uma forma que promova o 
conhecimento de suas próprias limitaçõese auxiliar na elaboração de 
estratégias para superá-los. 

Empatia e 
Cooperaçã

o 

Aorganizaçãodoespaço,commesascompartilhadasebancadas,facilitaacomunic
açãoeainteraçãoentreosalunos,tambémacirculaçãodoprofessor.Reuniões,alinh
amentos,conversasefeedbackssãoconstantes,permitindoquetodospossamseap
oiarmutuamente. 

Responsabi
lidadee 

Cidadania 

As regras e os alinhamentos são construídos em conjunto com os alunos, 
tornando todos corresponsáveis pelo andamento dos trabalhos. 
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Cássio (2018, p. 12) afirma que a existência e obrigatoriedade da BNCC: 

 

[...] não implicam a incorporação automática e uniforme do texto às 
práticas pedagógicas e aos cotidianos escolares, pois nenhuma 
proposta curricular estadual ou municipal, ainda que obrigatória, se 
manifesta da mesma forma em todo lugar. 

 

Diante disso, a abordagem maker contribui para a construção e 

reconstrução do currículo, incentivando o experimento, curiosidade e autonomia para 

os alunos. A proposta é romper com o espaço da sala de aula para construir 

conhecimento que tenha significado para os alunos. 
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5 FUNDAMENTAÇÃO PEDAGÓGICA NA EDUCAÇÃO MAKER 

 

De acordo com Raabe (2018), os autores que embasam a Cultura Maker 

são: Dewey, Freire, Papert e, mais recentemente, Blikstein. Vale ressaltar que 

Papert foi seguidor das ideias de Piaget e os estudos contribuíram para que o maker 

se tornasse uma metodologia inovadora de aprendizagem. 

 

5.1 John Dewey(1859 – 1952) 

 

Foi pedagogo e filósofo, norte americano. Sua teoria propõe um ensino 

onde coloca o aluno no centro do processo de ensino e aprendizagem, onde a 

criatividade e autonomia são essenciais nesse processo. Um dos principais objetivos 

era educar integralmente a criança, considerando os aspectos físico, emocional e 

intelectual. 

Dessa forma, ele defendia que a educação que compreendesse as 

atividades manuais e criativas ganhasse espaço no ambiente escolar e que os 

alunos fossem incentivados a desenvolver sua criatividade, conhecimento e 

pensamento, objeto de estudo desse trabalho. No Brasil, inspirou o movimento da 

Escola Nova ao colocar a atividade prática e a democracia como importantes 

características da educação. Para Dewey (1979,p. 88), “Nas primeiras formas de 

inteligência, a relação causal não se apresenta em forma abstrata, mas sob a forma 

de relação concreta com os meios empregados para alcançar fins de relação entre 

meios e consequências”. 

 Consoante, assim, com a ideia de que a aprendizagem acontece a partir 

das vivências e experiências entre teoria e prática, em que as atividades manuais e 

criativas estimulam as crianças a pensar, experimentar e criar, validando o que 

ocorre em uma abordagem maker. 

 

5.2 Maria Montessori (1870 -1952) 

 

Psiquiatra e educadora, nasceu na Itália. Seus estudos são baseados, 

principalmente, na observação do aluno. Defende que a criança precisa de liberdade 

para agir. Montessori (2014) afirma que a exploração das experiências deve ser 

proporcionada para que as crianças sejam preparadas para uma civilização baseada 
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em máquinas.  

A abordagem maker corresponde ao Método Montessoriano no que diz 

respeito ao ambiente escolar. Em ambos, o ambiente deve proporcionar a 

exploração e incentivar a curiosidade. Um espaço maker possui impressora 3D, 

cortadora a laser, mas também, tinta, canetas, tesoura, cola, reciclados, assim como 

no Método Montessoriano, que possibilita o uso de diversos recursos, não somente 

com o uso da tecnologia. O papel do professor, no ambiente maker e segundo 

Montessori é o de um facilitador, daquele que proporciona liberdade para as 

criações.  

Neste ambiente onde a autonomia é incentivada, a cooperação entre 

alunos e professores é favorecida, motivando a interdisciplinaridade e maior 

interesse pelo conhecimento. 

 

5.3Paulo Reglus Neves Freire (1921 – 1997) 

 

Filósofo, educador, pesquisador e escritor brasileiro. Influenciou o 

movimento chamado de Pedagogia Crítica. Sua teoria fundamenta-se na crença de 

que o educando assimilaria o objeto de estudo, através de uma prática dialética com 

a realidade, contrariando a, por ele denominada, educação bancária, tecnicista e 

alienante. 

Vieira Pinto (1979, p. 361) afirma que: 

 

[...] a metodologia mais lúcida e avançada de nossa época, 
compreendida pelos pedagogos mais competentes, entre os quais 
merece destaque o Professor Paulo Freire, fixou a noção essencial 
de que a aprendizagem é a modificação de consciência da relação 
do homem com o mundo e não a tarefa mecânica de introduzir 
conhecimentos no espírito dos alunos. 

 

Sobre a construção do conhecimento, Freire (1982) trata a educação 

como um ato dividido em dois momentos: o momento de produção do conhecimento 

ainda inexistente e o segundo momento em que se adquire o conhecimento que já 

existe. Em ambos, a curiosidade e a procura diante do objeto são essenciais ao 

sujeito. Curiosidade que é estimulada através da educação maker, onde há 

possibilidade de questionamentos, criação, experimentos e muita “mão na massa”, 

características principais dessa metodologia. 
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Freire (1996, p.77) afirma que aprender é “construir, reconstruir, constatar 

para mudar o que não se faz sem abertura ao risco e aventura do espírito”.Sua 

teoria baseava-se na ideia de que o aprendiz assimilaria o objeto de estudo durante 

a prática dialética com a realidade, construindo o rumo do seu conhecimento, 

libertando-se da educação bancária. Nesse sentido, reconhecemos a educação 

maker que propõe a construção do conhecimento a partir de reflexão, resolução de 

problemas, erros em um ambiente dinâmico, com ênfase na autonomia. 

O Movimento Maker possui, portanto, um conjunto de valores com o 

intuito de envolver os estudantes em atividades que tem origem em suas próprias 

experiências. Assim como nos ensinou Freire (1996), que diz que adquirir 

conhecimentos pode ser, principalmente, através das possibilidades de sua própria 

produção, proposta da abordagem maker na educação. 

Para Freire (1996) era importante construir uma metodologia coerente 

para a construção do conhecimento. Para tanto, ele propôs o método TEMA 

GERADOR. Essa metodologia trata da construção dialógica do conhecimento, onde 

o currículo é formado a partir de temas que são interessantes para os alunos. 

O objetivo desses temas geradores é estimular a discussão em grupo 

sobre o conhecimento já adquirido por cada indivíduo e o saber em construção, 

assim como na educação maker, onde o valor dado ao que os alunos já trazem de 

vivências e experiências é o ponto de partida para os temas geradores e projetos de 

aprendizagem. 

 

5.4Seymour Papert(1929 – 2016) 

 

Seguidor das ideias de Piaget e estudioso do uso de tecnologias na 

educação, o matemático sul africano Seymour Papert, através do construcionismo, 

defende que os alunos devem ser incentivados, porém o significado da 

aprendizagem acontece através da descoberta por elas mesmas. Para Papert (1994, 

p. 135), “As crianças farão melhor descobrindo (pescando) por si mesmas o 

conhecimento específico de que precisam”. Sua teoria encontra-se no centro do 

“fazer”, surgindo o conceito de aprendizagem criativa. 

Consoante a esse entendimento, temos a visão da educação maker, onde 

o aluno relaciona-se com o meio onde a aprendizagem acontece. Esse espaço deve 

proporcionar a articulação dos interesses dos aprendizes com os elementos, sejam 
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eles ferramentas, dispositivos tecnológicos, situações lúdicas ou reais, recursos 

manuais, entre outros. 

Percebe-se fortemente a influência de Papert no Movimento Maker 

quando traz as perspectivas de pensar em atividades flexíveis para que o aluno 

encontre seu caminho nesse processo de aprendizagem, onde haja,principalmente, 

protagonismo e conhecimento significativos. 

 

5.5Paulo Blikstein (1972) 

 

O primeiro pesquisador a divulgar a ideia de se instalar FabLab no 

ambiente escolar e criador do projeto FabLearn, que é a maior rede sem fins 

lucrativos de disseminação da cultura maker na escola. Defende as tendências que 

permitem uma apropriação do movimento maker pela educação. 

Para Blikstein (2016), o movimento maker na educação está apoiado nas 

ideias progressistas, como no construcionismo de Papert, na teoria construtivista de 

Dewey e Piaget e na pedagogia crítica de Paulo Freire, o que possibilita a 

oportunidade de promover uma revolução no processo de ensino e aprendizagem, 

respondendo às demandas dessa sociedade do século XXI. 

Blikstein (2016) aponta que uma das características mais importantes da 

educação “mão na massa” é possibilitar que o professor se atente mais ao processo 

do que ao produto, o que é uma mudança importante em relação aos métodos 

convencionais de ensino e aprendizagem. 
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6CULTURA MAKER,O ALUNO E A ESCOLA DO SÉCULO XXI 

 

Um grupo de pesquisadores formado pelos norte-americanos Corey 

Seemiller e Meghan Grace e pelos brasileiros Paula Dal Bo Campagnolo, Isa Mara 

da Rosa Alves e Gustavo Severo de Borba, fez um estudo das características dos 

estudantes da chamada Geração Z. Eles compreendem que essa geração abrange 

os nascidos entre 1995 e 2010 e que vivem em uma época diferente dos seus 

predecessores, mas frequentará uma universidade pensada para aqueles que 

estudaram antes (SEEMILLER et al., 2019). 

Assim também discorre José Pacheco (CAZETTA, 2022, online), quando 

diz que“Não é aceitável um modelo educacional em que alunos do século XXI são 

ensinados por professores do século XX, com práticas do século XIX”. 

Outra característica dessa geração, segundo os pesquisadores norte-

americanos é que os estudantes fazem parte de uma geração que se relaciona de 

forma que difere do modo como é organizada e funciona uma sala de aula 

(SEEMILLERet al., 2019). 

Prensky(2001) utiliza dois termos para definir os indivíduos: nativos 

digitais e imigrantes digitais. Os nativos nasceram cercados pela tecnologia e tudo 

que a permeia, assim como sua linguagem e recursos; o outro grupo são os 

indivíduos mais velhos, que tiveram suas casas invadidas por esse mundo digital, 

mas que querem e procuram aprender.  

Em consonância, temos o relatório da UNESCO sobre educação para o 

século XXI, publicado em 2010 e é conhecido como “Os quatro pilares da educação” 

do século XXI. Esse relatório tem como foco as competências que se predizem 

necessárias para o indivíduo desse século:  

1 - Aprender a conhecer; 

2 - Aprender a fazer; 

3 - Aprender a viver com os outros; 

4 -Aprender a ser. 

É urgente e importante para a escola e seus profissionais a adequação e 

aperfeiçoamento para esse novo contexto, essa nova sociedade. O Educador não é 

uma profissão do futuro, mas de todos os tempos!  

Em entrevista à revista Nova Escola (MATIAS, 2023, online) José 

Pacheco nos traz que: 
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As escolas têm que ter autonomia efetiva e estabilidade das equipes. 
O currículo tem que ser alterado profundamente, o professor tem que 
passar a construir projetos com os colegas – não só em sala de aula, 
mas em espaços de aprendizagem variados. É possível aprender 
dentro da escola, na natureza, na internet, na praça, na biblioteca, no 
centro cultural – os espaços são múltiplos. 

 

Segundo Veras (2019) em “Educação 4.0 –“ O Mundo, A Escola e o Aluno 

na Década de 2020-2030”, essa transformação é um “processo natural e faz parte 

da evolução”. 

Nesse mesmo sentido, a Agenda 2030 da ONU – Plano Global para 

atingirmos em 2030 um mundo melhor para todos os povos e nações (Assembleia 

Geral das Nações Unidas, realizada em Nova York, em setembro de 2015, com a 

participação de 193 estados membros) - estabeleceu 17 Objetivos de 

Desenvolvimento Sustentáveis para trabalhar individual e colaborativamente (ODS) 

(ONU, 2015). 

Esses objetivos são parte de um processo intergovernamental, por meio 

de implementação e parceria globais para o desenvolvimento das pessoas, do 

planeta e para a prosperidade (ONU, 2015). 

São eles: 

1 – Erradicação da pobreza; 

2 – Fome zero e agricultura sustentável; 

3 – Saúde e bem-estar; 

4 – Educação de qualidade; 

5 – Igualdade de gênero; 

6 – Água potável e saneamento; 

7 – Energia limpa e acessível; 

8 – Trabalho decente e crescimento econômico; 

9 – Indústria, inovação e infraestrutura; 

10 – Redução das desigualdades; 

11 – Cidades e comunidades sustentáveis; 

12 – Consumo e produção responsáveis; 

13 – Ação contra a mudança global do clima; 

14 – Vida na água; 

15 – Vida terrestre; 

16 – Paz, justiça e instituições eficazes; 
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17 – Parcerias e meios de implementação. 

Assim, o campo educacional tem como objetivo empoderar os aprendizes 

para assumir ativamente seus papéis na construção de uma sociedade mais 

pacífica, tolerante, inclusiva e segura (UNESCO, 2021). E é no início do século XXI, 

com o aumento das interações entre as pessoas, através das redes sociais, que 

surge a educação maker, como uma proposta para formar indivíduos capazes de 

não somente responder à Agenda 2030, mas também de construir a tão almejada 

vida confortável à humanidade. 

Trabalhar propostas consoantes à Agenda 2030 considerando a 

diversidade cultural dos indivíduos proporciona uma aprendizagem mais significativa 

e interessante, estimula a criatividade para a resolução de conflitos para um mundo 

melhor para todos. 

Moura (2019) recentemente enunciou cinco competências necessárias à 

prática educativa e maker apoiado nos estudos de Papert (1999), Freire (2001), 

Blikstein (2013), Resnick (2016), Valente (2019) e Perrenoud (2000), levando em 

conta os princípios maker. São elas: 

1 – Ensinar aprendendo e aprender fazendo, bancando a rigorosidade 

metódica na construção do conhecimento e envolta em um contexto 

problematizador, real e significativo; 

2 – Letrar-se em tecnologia, humanizando-a como material de construção 

do conhecimento e fomentando-a como direito do educando; 

3 – Planejar o tempo, permitindo a segurança, o encantamento, a 

motivação, o erro, a mudança, a autonomia e o pensamento crítico-reflexivo; 

4 – Relacionar-se, dialogicamente, na liberdade, na autoridade e no 

respeito, valorizando o conhecimento do outro e compartilhando com parcerias; 

5 – Formar-se, permanentemente, num projeto reflexivo e progressista de 

amorosidade e de compromisso de transformar realidades, formando e valorizando 

sujeitos críticos e sonhadores. 

Portanto, para atender às necessidades e adequar-se à sociedade desse 

século, o professor e a escola precisam conseguir equilibrar o currículo educacional 

com os princípios maker, currículo este que não deve ser imposto, mas reconstruído 

pelas ações dos aprendizes e seus docentes (SOSTER, 2018). 
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7 RESULTADOS OBTIDOS 

 

7.1 Do Produto Final 

 

Diante de todo o exposto, vemos que a cultura maker na educação tem se 

tornado uma tendência (BLIKSTEIN, 2016; RESNICK, 2020; ANDERSON, 2012) ao 

unir teoria à prática, onde os alunos são protagonistas e autores das resoluções de 

problemas propostos pelos professores mediadores. 

Como produto final desse estudo apresentaremos a seguir, a cultura 

maker através das metodologias ativas, aplicada e desenvolvida junto aos alunos do 

5º ano do Ensino Fundamental I da E.M.E.F. Dr. Pádua Salle, de abril a dezembro 

de 2022, como proposta inovadora de ensino e possibilidade de relacionar teoria e 

prática em outros ambientes de aprendizagem. 

Nesse trabalho foram envolvidos no primeiro projeto (junto ao Centro de 

Estudos de Astronomia de Jaú – CEAJ) 52 alunos e, após, na “Semana Mão na 

Massa”, todo o corpo docente (30 professores), discente do 1º ao 5º ano (300 

alunos) e gestão da referida unidade escolar. 

 

7.1.1 Primeiro Momento 
 

O tema gerador Sistema Solar foi apresentado aos alunose como análise 

do conhecimento prévio deste, por parte deles, expliquei e orientei a construção de 

um Mapa Conceitual, conforme vemos: 

 

Figura 3 - Mapa Conceitual do tema gerador Sistema Solar 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
 
 

 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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A partir desse primeiro momento, os alunos pesquisaram a respeito do 

tema em questão, assim como atividades práticas relacionadas. 

 

7.1.2 Segundo Momento 

 

Socialização da pesquisa e roda de conversa sobre Cultura Maker. Nessa 

aula, os alunos também foram informados de que as atividades práticas seriam 

desenvolvidas em um outro ambiente, a nossa SalaMaker no Centro de Estudos de 

Astronomia de Jaú (CEAJ). A proposta aqui foi o planejamento dessa sala, desse 

outro ambiente, através de uma planta baixa. 

 

Figura 4 - Atividade de Planejamento da Sala Maker - planta baixa 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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Figura 5 - Atividade de Planejamento da Sala Maker - planta baixa 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

7.1.3 Terceiro Momento 

 

É chegada a hora da visita ao Centro de Estudos de Astronomia do 

Município de Jaú (CEAJ), onde primeiramente assistiram a uma palestra ministrada 

pelo coordenador Francisco Carlos da Silva Guilhen. Em seguida, nossa Sala 

Makerteve sua estreia e as atividades práticas aconteceram de forma simultânea, 

por estações de trabalho (sistema de rotação) em um ambiente totalmente imersivo: 

- Construção de Maquete; 

- Oficina de Chaveiros; 

- Oficina de Minifoguetes; 

- Jogos de Tabuleiro; 

- Jogo de Celular (desenvolvido pelo aplicativo Word Wall - <iframe 

src="https://wordwall.net/pt/embed/97955ade98d4431d95784651a0188777?themeId

=3&templateId=5&fontStackId=0" width="500" height="380" frameborder="0" 

allowfullscreen></iframe>); 

- Construção de Robô de Sucata; 
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- Cine 3D. 

A seguir vemos, um pouco do trabalho: 

 

Figura 6 - Logotipo do Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú - CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Fonte: Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú – CEAJ. 2022. 
 

Figura 7 - Dependências do Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú - CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú – CEAJ. 2022. 

 

Figura 8 - Dependências do Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú - CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú – CEAJ. 2022. 
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Figura 9 - Atividade realizada no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 10 - Atividade realizada no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 11 - Atividade elaborada na Sala Maker no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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Figura 12 - Atividade elaborada na Sala Maker no CEAJ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 13 - Atividade elaborada na Sala Maker no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 14 -Elaboração do Minifoguete na Sala Maker no CEAJ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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Figura 15 - Atividade realizada no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 16 - Palestra no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 17 - Atividade realizada na SalaMaker no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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Figura 18 - Objeto construído na Sala Maker no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Foram algumas horas de muita criatividade, cooperação, pesquisa, 

resolução de conflitos e muita construção, em um ambiente imersivo e atraente, 

através da “mão na massa”, principal característica da Cultura Maker, objeto desse 

estudo. Esse trabalho deu origem também, a uma capacitação aos professores 

dessa Rede de Ensino, onde será ministrada na Semana de Planejamento 

Pedagógico do ano letivo de 2023, da Rede Municipal de Ensino de Jaú. 

 

7.1.4 Quarto Momento 

 

Como avaliação do trabalho desenvolvido, agora em sala de aula, foi 

proposto um novo mapa conceitual que foi comparado ao mapa conceitual inicial 

pelos alunos. Foi realizado, também, um seminário para análise e socialização das 

conclusões. 

Esse trabalho desenvolvido junto ao CEAJ desde o seu primeiro 

momento, teve duração de 4 meses. 
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Figura 19 - Mapa Conceitual após as atividades na Sala Maker no CEAJ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Como desdobramento desse projeto, em parceria com a gestão da 

E.M.E.F. Dr. Pádua Salles e todo o corpo docente, realizamos em dezembro de 

2022, a “Semana Mão na Massa”, que entrou para o calendário de eventos desta 

unidade escolar. Reunimos professores de outras áreas e todo o corpo docente, 

discente e, ao fim, a comunidade escolar. Durante uma semana os alunos 

pesquisaram, criaram e se divertiram muito. O tema em questão nessa semana foi 

“Do Artesanal ao Digital” e as atividades desenvolvidas foram: 

- Sala Maker para todos os alunos e professores da escola (1º ao 5º ano); 

- Palestra/Roda de Conversa com o Historiador e Arqueólogo Fábio 

Grossi dos Santos sobre a Cerâmica Indígena e o Processo de Catalogação desses 

produtos pelos Museus; 

- Oficina de objetos de argila; 

- Planejamento de um modelo de tear digital, através do programa 

Paintbrush e Word e a partir dele oficina de tear manual; 

Ao final dessa semana todo o trabalho foi exposto para os pais e 

comunidade escolar. A seguir, apresentamos, um pouco do trabalho: 
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Figura 20 - Atividade realizada durante a "Semana Mão na Massa" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 21 - Atividade realizada durante a "Semana Mão na Massa" 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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Figura 22 - Atividade realizada durante a "Semana Mão na Massa” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 23 - Atividade realizada durante a "Semana Mão na Massa” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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Figura 24 - Atividade realizada durante a "Semana Mão na Massa" 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 

 

Figura 25 - Logotipo da "Semana Mão na Massa" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborada pela autora (2022). 
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8PERSPECTIVAS FUTURAS 

 

Ao chegar nesse item me recordo da frase do educador Rubem Alves: “O 

que faz um jardim são os sonhos do jardineiro”. E é com base nesse pensamento e 

nessa pesquisa que deixo algumas sugestões para futuras pesquisas e trabalhos: 

- Inserir a Cultura Maker como currículo da Educação Básica na Rede 

Municipal de Ensino de Jaú; 

- Capacitar os professores dessa Rede de Ensino para o trabalho com as 

Novas Metodologias, com foco na Cultura Maker; 

- Construir Espaço Maker em cada Unidade Escolar para o trabalho 

interdisciplinar; 

- Estabelecer a “Semana Mão na Massa” como parte do calendário de 

eventos de toda a Rede Municipal de Ensino de Jaú. 
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9 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A Educação “mão na massa”, de fato, tem como uma das principais 

características a interdisciplinaridade. Portanto, o foco da cultura maker, objeto de 

estudo desse trabalho, é o uso do conteúdo das disciplinas para uma solução que 

partiu dos alunos, despertando neles a autonomia e o empoderamento, despertando 

a curiosidade e o interesse pelo conhecimento. 

Acreditamos que respondemos satisfatoriamente às perguntas 

norteadoras dessa pesquisa ao inserir e aplicar a cultura maker na rede pública de 

ensino, contribuindo para que os alunos ressignificassem seu aprendizado e a 

relação com a escola. 

Buscamos desenvolver um trabalho que contribuísse com a 

aprendizagem criativa, interdisciplinar e autônoma, com base no “fazer” e constante 

resolução de desafios, em ambientes que ultrapassassem os “muros da escola”. 

As atividades práticas desenvolvidas nas Salas Maker no Centro de 

Estudos de Astronomia de Jaú (CEAJ) e na “Semana Mão na Massa” organizada na 

E.M.E.F. Dr. Pádua Salles, possibilitaram aos alunos adquirir outras habilidades 

através da proposta do “faça você mesmo”, contribuindo para despertar a 

curiosidade e autonomia, onde participaram de todo o processo educacional por 

meio de pesquisa, resolução de problemas, experimentos, construção e até 

adiversão. Os alunos tiveram oportunidade de construir e reconstruir conceitos 

dentro e fora da escola. 

Os alunos e todo o corpo docente envolveram-se com o projeto e toda a 

construção da aprendizagem através do desenvolvimento prático de suas ideias. 

Houve transformações nos papéis do aluno e do professor, tendo em vista que as 

relações se transpassaram mais por mediação do que instrução, mais por autonomia 

do que dependência. 

Enfim, trazer uma abordagem maker para a escola contribuiu para aliar a 

tecnologia digital às novas metodologias, iniciando um processo de transformação 

no processo de ensino e aprendizagem. 
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GLOSSÁRIO 

 

Agenda 2030 

Compromisso assumido por todos os países que compuseram a Cúpula das Nações 

Unidas sobre o Desenvolvimento Sustentável, em 2015 – os 193 Estados-membros 

da ONU, incluindo o Brasil – e tornou-se a principal referência na formulação e 

implementação de políticas públicas para governos em todo o mundo. É um 

apanhado de metas, norteadores e perspectivas definidos pela ONU para atingirmos 

a dignidade e a qualidade de vida para todos os seres humanos do planeta, sem 

comprometer o meio ambiente, e, consequentemente, as gerações futuras. 

 

BNCC – Base Nacional Curricular Comum 

Documento de caráter normativo norteador dos currículos dos sistemas e redes de 

ensino das Unidades Federativas, como também das propostas pedagógicas de 

todas as escolas públicas e privadas. Estabelece conhecimentos, competências e 

habilidades que se espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo da 

escolaridade básica. Além disso, direciona a educação brasileira para a formação 

humana integral e para a construção de uma sociedade justa, democrática e 

inclusiva. 

 

Centro de Estudos de Astronomia do Município de Jaú – CEAJ 

Projeto inédito no município de Jaú concebido para ser um espaço de educação e de 

convivência tendo a astronomia como tema principal, além de outros temas 

relacionados a ciência e tecnologia, cujo o objetivo é desmistificar e tornar agradável 

a aprendizagem e o ensino de astronomia e astronáutica. Montado em um ambiente 

amplo, que permite a interatividade dos visitantes com o acervo da área de 

exposição, ele conta também com uma sala de vídeos com capacidade para 40 

lugares, para a realização de palestras e exibição de documentários sobre 

astronomia e a conquista do espaço, e também um local para observações do céu 

por meio de telescópios. 

 

Construcionismo 

Baseado no construtivismo e criado por Seymour Papert, o construcionismo vê o 

aluno como construtor de suas estruturas intelectuais através de meios de 
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aprendizagem que valorizem a construção mental do sujeito, apoiada em suas 

próprias construções no mundo. O construcionismo inclui a necessidade de 

construção de um artefato externo. 

 

Construtivismo 

Teoria sobre a origem do conhecimento da criança, considerando que esta passa 

por diferentes estágios para adquirir e construir o conhecimento. Tal conhecimento 

resulta da construção pessoal e individual do aluno sendo entendida como resultado 

do seu desenvolvimento, tendo o professor como mediador dessa construção. 

 

Educação 4.0 

Proposta educacional que prioriza a experiência prática e a experimentação na 

realização de projetos que façam o aluno “colocar a mão na massa” construindo sua 

aprendizagem. Tem o professor como mediador desse processo e é coerente com a 

Cultura Maker, valorizando a criatividade, espontaneidade, interdisciplinaridade 

fazendo uso da tecnologia e na criação de ambientes inovadores. 

 

FabLab 

Trata-se de um ambiente compartilhado de fabricação digital, desenvolvido para que 

pessoas de várias áreas se reúnam para planejar e desenvolver projetos. O espaço 

fornece ferramentas e materiais para o desenvolvimento de projetos, estimulando a 

inovação em um ambiente colaborativo. 

 

Geração Z 

São os chamados nativos digitais. Nasceram na primeira década do século XXI e 

são pessoas que têm intimidade com a tecnologia e com o meio digital por terem 

nascido no ápice da expansão tecnológica e da popularização da internet. Além 

disso, não criam muitos vínculos duradouros com as pessoas, socializam-se pela 

internet, são acostumados com a individualidade e com a tecnologia.  

 

Movimento Maker 

Movimento que afirma que qualquer pessoa é capaz de criar, alterar, consertar e 

fabricar diferentes tipos de objetos com as próprias mãos através da observação de 

problemas, criando hipóteses, fazendo testes, validando resultados, corrigindo falhas 
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e chegando a conclusões. Pode ser considerado uma vertente das metodologias 

ativas que têm como característica o protagonismo do aluno na sua aprendizagem. 
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