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Resumo: A Cultura Maker é uma abordagem “faga vocé mesmo” que incentiva
o aprendizado prdtico, criativo e colaborativo, baseada na ideia de que qualquer
pessoa pode criar, construir e compartilhar conhecimento usando recursos
acessiveis e tecnologia. Na educagao bdsica, a Cultura Maker se torna essencial
para envolver os alunos de forma ativa e significativa, preparando-os para enfrentar
problemas reais e colaborar em solugdes criativas. O objetivo deste estudo foi
descrever os impactos da Cultura Maker na educagio bdsica brasileira. Este é um
estudo de revisdo de literatura, um estudo descritivo e qualitativo, onde as fontes
de dados foram as bases SCIELO, CAPES e BDTD. Foram delineados 6 estudos
sobre a temdtica. Ao explorar os impactos da Cultura Maker na educagao bdsica,
constatou-se que essa abordagem tem um potencial expressivo para transformar
a educagio brasileira. Ela promove uma prdtica pedagdgica mais alinhada a
realidade dos alunos, valoriza a aprendizagem prdtica e colaborativa, e incentiva
um ensino mais inclusivo e contextualizado para as necessidades do século XXI.
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Abstract: Maker Culture is a “do-it-yourself” approach that encourages practical,
creative, and collaborative learning, based on the idea that anyone can create,
build, and share knowledge using accessible resources and technology. In basic
education, Maker Culture becomes essential to actively and meaningfully engage
students, preparing them to face real problems and collaborate on creative
solutions. The objective of this study was to describe the impacts of Maker
Culture on Brazilian basic education. This is a literature review, a descriptive
and qualitative study, where the data sources were the SCIELO, CAPES, and
BDTD databases. Six studies on the subject were outlined. When exploring the
impacts of Maker Culture on basic education, it was found that this approach has
significant potential to transform Brazilian education. It promotes a pedagogical
practice that is more aligned with the reality of students, values practical and
collaborative learning, and encourages more inclusive and contextualized teaching
for the needs of the 21st century.

Keywords: Maker culture. Maker education. Basic education.

Introducao

Cultura Maker (CM) é uma extensio do movimento “Faga

Vocé Mesmo” (do inglés: Do It Yourself — DIY), que defende a
capacidade de qualquer pessoa de criar, consertar e modificar objetos com
suas préprias maos, fomentando uma postura ativa e criativa. Essa filosofia
incentiva os individuos a reciclar e reutilizar materiais, promovendo préticas
sustentdveis e reduzindo o consumismo excessivo e o descarte de produtos.
O termo ganhou popularidade nos anos 2000, quando Dale Dougherty
fundou uma empresa dedicada a esse conceito, ajudando a disseminar a
ideia por meio de diversos materiais e eventos (Paula; Oliveira; Martins,

2019).

O movimento maker propée uma transformagio social e cultural ao
incentivar as pessoas a se tornarem produtoras de seu préprio conhecimento
e de suas criagoes, em vez de apenas consumidoras. Ele sugere uma educagao
aberta, colaborativa e prética, onde a aprendizagem se dd por meio da
experimentagio e da inventividade. Ao promover uma mentalidade de
“mao-na-massa’, a Cultura Maker encoraja as pessoas a questionarem o

status quo, imaginarem novos futuros e atuarem diretamente para torni-los
realidade (Lemos; Valente, 2023).

Na educagio bésica, a CM ¢ aplicada como uma metodologia
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que integra conhecimento tedrico a prdtica, incentivando os discentes a
resolverem problemas reais, colaborarem em projetos e desenvolverem
habilidades como criatividade, pensamento critico e trabalho em equipe,
essenciais para o mundo contemporineo (Paula; Oliveira; Martins, 2019).

Além da educagao, a CM tem ganhado espago em dreas como
tecnologia, design, engenharia e até satide. Em tecnologia e engenharia, ¢
comum o uso de ferramentas de prototipagem rdpida, como impressoras
3D, para a criagao de dispositivos e pecas personalizadas, muitas vezes
desenvolvidas em laboratérios abertos (makerspaces) colaborativos (Santos;

Andrade, 2020).

No design, o movimento maker permite que pesquisadores
criem produtos Unicos e sustentdveis, valorizando processos artesanais e
materiais recicldveis. No setor de satide, solucées inovadoras sio criadas em
comunidades maker, como préteses acessiveis e adaptagdes de aparelhos,
contribuindo para a inclusao (Lemos; Valente, 2023).

Sendo assim, este estudo teve como pergunta norteadora: “Quais
sa0 os impactos da Cultura Maker na educacio bdsica brasileira?”.

O objetivo deste estudo foi descrever os impactos da Cultura
Maker na educacao bdsica brasileira. Os objetivos especificos foram:
definir a filosofia da Cultura Maker; avaliar as habilidades de criatividade e
pensamento critico desenvolvidos através da Cultura Maker; e analisar os
aspectos positivos e negativos da implementa¢ao da Cultura Maker.

Este estudo justifica-se na necessidade crescente de transformar
a educagio bdsica em um espago mais interativo e voltado para o
desenvolvimento de habilidades essenciais do século XXI, como a
criatividade, o pensamento critico e a resolugio de problemas. No
um contexto educacional brasileiro ainda marcado por metodologias
tradicionais, investigar os impactos dessa filosofia pode auxiliar na
construgdo de estratégias pedaglgicas mais eficazes e adaptadas as
necessidades contemporaneas. Dessa forma, este estudo contibui para o
entendimento dos beneficios e desafios da Cultura Maker, oferecendo
suporte a educadores e gestores na sua implementacao.
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Revisao De Literatura

Filosofia de Cultura Maker

A filosofia da Cultura Maker (CM) surge como uma extensio do
movimento Faca Vocé Mesmo (DIY), incentivando a criacio colaborativa e
préticaem diversos contextos, especialmente na educacio. Os espagos maker,
ou makerspaces, sio ambientes de aprendizado que oferecem ferramentas
e tecnologias para que os individuos possam explorar sua criatividade e
desenvolver solucoes para problemas reais de forma colaborativa. Esses
espagos estimulam a imaginagao e a inova¢ao, promovendo o protagonismo
dos alunos em seu processo de aprendizagem, que se tornam mais
autdnomos ao explorar interesses e desenvolver habilidades importantes
para o século XXI (Cabral, 2022).

A CM também se destaca pela sua visao de transformacio cultural
e social, valorizando o papel do individuo como criador, ou seja, esse
movimento é impulsionado pela disseminagio de tecnologias acessiveis,
como a impressio 3D e o microcontrolador Arduino, e pelo surgimento
de comunidades interconectadas onde as pessoas compartilham projetos e
processos de forma colaborativa. Além de promover a producao de objetos
fisicos, o movimento se apoia em principios como o compartilhamento, a
colaboragio e a experimentagao prdtica, valores que fortalecem o conceito
de uma “nova revolucio industrial” (Santana et al., 2024).

Na educagio, o makerspace incentiva o aprendizado ativo,
permitindo que os alunos assumam uma postura criativa e exploratéria,
fundamental para a construgio de conhecimento significativo e relevante
em um mundo em constante mudanca (Cabral, 2022).

Além de seu impacto na educagao, a CM se expandiu para outras
dreas, como empreendedorismo, design e inovagao social. A filosofia “mao-
na-massa’ favorece a prototipagem rdpida e a customizagio de produtos,
sendo amplamente aplicada por startups e empreendedores que utilizam
esses recursos para testar ideias de maneira acessivel e 4gil. No design e
na engenharia, a CM permite a criacdo de produtos personalizados
e sustentdveis, desafiando o consumo em massa e valorizando o
desenvolvimento local (Bezerra, 2023).

Em um contexto onde a sustentabilidade se torna cada vez mais
crucial, o movimento maker promove o uso consciente de recursos,
incentivando o reaproveitamento de materiais e a produ¢io de objetos
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Unicos e funcionais, o que contribui para uma economia mais circular e
menos dependente da produg¢io em larga escala (Bezerra, 2023).

A filosofia maker também encontra seu espago na satde, onde a
criagao colaborativa e as ferramentas de prototipagem digital possibilitam
o desenvolvimento de solugoes acessiveis, como préteses de baixo custo
e adaptagoes de dispositivos médicos para necessidades especificas. O
compartilhamento de conhecimentos e designs, caracteristica fundamental
da CM, facilita o acesso de comunidades a essas inovagdes, promovendo a
inclusio e o bem-estar social (Santana et al., 2024).

No setor publico, iniciativas que utilizam a CM para capacitar
cidadaos e estimular a participagio ativa na resolugio de problemas
comunitdrios tém se mostrado eficazes em promover o engajamento social
e a inovacdo local. Esses exemplos mostram que o movimento maker
vai além da educacio e estd transformando diversas esferas da sociedade,
estimulando um modelo mais inclusivo e colaborativo de producio e
aprendizado (Ludena, 2019).

Na educagio bdsica, especificamente, o impacto dos espagos
maker ¢é profundo, pois oferecem aos alunos um novo protagonismo.
Esses ambientes criativos permitem que criancas e adolescentes saiam
do papel de consumidores passivos de conhecimento e assumam o papel
de criadores ativos. Essa abordagem proporciona uma educa¢io mais
personalizada, onde os alunos podem seguir seus préprios interesses e
trabalhar em projetos que realmente importem para eles. Ao aprender por
meio de projetos praticos, os estudantes sao incentivados a experimentar,
errar, tentar novamente e, assim, consolidar o aprendizado de maneira
significativa. Essa autonomia promovida pela CM ¢ fundamental para o
desenvolvimento de uma mentalidade de crescimento, em que os erros sao
vistos como parte natural do processo de aprendizado (Ludena, 2019).

Habilidades provenientes da Cultura Maker

O desenvolvimento de habilidades essenciais para o século
XXI, como pensamento critico, resolu¢do de problemas, colaboragio e
criatividade, é fundamental para preparar os alunos para um futuro incerto
e repleto de desafios. Os makerspaces, ou espagos de criagio, desempenham
um papel crucial nesse processo, pois oferecem aos alunos oportunidades
de aplicar conhecimentos e habilidades em projetos préticos e desafiadores,
aproximando-os de situacoes do mundo real. Ao trabalharem em projetos
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que exigem planejamento, experimentagio e execucio, os estudantes
desenvolvem essas competéncias de forma mais eficaz do que em ambientes
tradicionais de sala de aula, onde o foco ¢ frequentemente mais tedrico

(Dougherty, Conrad, 2017).

O pensamento critico, por exemplo, envolve analisar informagoes
de maneira objetiva e tomar decisdes fundamentadas em evidéncias. Em
um espago maker, os alunos sio expostos a problemas complexos que
exigem andlises profundas e tomadas de decisao cuidadosas. Essa pratica
constante ajuda a desenvolver uma habilidade essencial para o século XXI,
tornando-os aptos a lidar com informagoes de forma mais autbnoma e

responsével (Dougherty, Conrad, 2017).

Além disso, os espagos makers promovem a resolu¢io de problemas,
incentivando os alunos a identificar e criar solugées para desafios reais.
Esse ambiente prético desafia o aluno a pensar além do que estd no papel,
permitindo que ele construa uma solugdo tangivel e funcional, o que

fortalece sua capacidade de enfrentar problemas de forma eficaz e criativa
(Peters, 2018).

Nos makerspaces, os alunos sao incentivados a trabalhar em equipe,
compartilhar ideias e contribuir para projetos coletivos, desenvolvendo
habilidades de trabalho em equipe e comunicacio. Esse contexto
colaborativo favorece o desenvolvimento social e emocional, uma vez que
os alunos aprendem a ouvir, respeitar opiniées divergentes e lidar com
conflitos de forma construtiva (Pei, 2018).

O trabalho em grupo permite que os estudantes troquem
experiéncias e aprendam uns com os outros, criando um ambiente de
aprendizado dinimico e inclusivo. Esse foco na colaboragao ¢ alinhado
as diretrizes da BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que destaca
a importancia de utilizar diferentes linguagens e de integrar a tecnologia
digital no aprendizado, promovendo a competéncia de comunicagio e a
criagdo de conhecimento de forma critica e ética (Samagaia; Delizoicov

Neto, 2015).

A criatividade ¢ uma habilidade central nos makerspaces, onde os
alunos podem explorar ideias inovadoras e desenvolver novos conceitos.
Esses espagos permitem que os estudantes experimentem diferentes
abordagens para resolver problemas, promovendo uma mentalidade aberta
e inventiva. A CM, portanto, nio apenas prepara os alunos para lidar com
os desafios do futuro, mas também lhes proporciona uma experiéncia
educacional transformadora, incentivando-os a serem protagonistas de
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seu préprio aprendizado e a cultivarem habilidades que os capacitam para
enfrentar o século XXI com confianca e criatividade (Halverson; Sheridan,

2014).

Metodologia

Este é um estudo de revisao de literatura analitica e critica, de cardter
descritivo e abordagem qualitativa. Segundo Lakatos e Marconi (2021),
¢ uma abordagem que vai além da simples descri¢do ou sumarizagio de
estudos existentes, pois busca analisar e interpretar criticamente os trabalhos
relevantes para identificar padrées, tendéncias, relagdes e lacunas no campo
de estudo. Esse tipo de revisao explora as conexdes e contradi¢oes entre os
estudos selecionados, avalia a qualidade metodolégica e a relevincia dos
achados, e examina como as diferentes abordagens contribuem para o
avanco do conhecimento sobre o tema.

As plataformas de dados escolhidas para a busca inicial, foram:
Biblioteca Cientifica Eletronica Online — SCIELO (do inglés: Scientific
Science Library Online), Periédicos da Coordenacgao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivl Superior — CAPES, e Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacoes — BDTD. As palavras-chave utilizadas foram: “Cultura
Maker”, “Educacio Bésica” e “Educaciao maker”.

Critérios de inclusao: obras publicadas integralmente nas bases
de dados, publicadas entre os anos de 2014 e 2024, em idioma inglés,
portugués ou espanhol, e que tivessem relevincia com essa temdtica.

Critérios de exclusao: livros, manuais, estudos niao realizados em
territério nacional brasileiro e demais obras sem acesso gratuito.

Na busca inicial, foram encontradas 7 obras na base SCIELO, 1.497
obras na base CAPES, e 914 obras na base BDTD. Apés a aplicacio dos
filtros de inclusao e exclusao, restaram 5 obras em SCIELO, 11 obras na
CAPES e 685 obras na base BDTD. Essas obras tiveram titulos e resumos
lidos, para averiguar se tinham relevancia com a pesquisa, sendo assim,
foram selecionadas 36 obras para a leitura integra, sendo entdo excluidas
3 da base CAPES, 21 da base BDTD e nenhuma da base SCIELO, sendo
incuidas no estudo, por fim, 10 obras (SCIELO n=1; CAPES n=3; BDTD
n=6) (Quadro 1).
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Quadro 1 — Processo de selecao das obras.
BASE DE N° DE OBRAS N° DE OBRAS N° DE OBRAS N° DE OBRAS
DADOS ENCONTRADAS | SELECIONADAS EXCLUIDAS INCLUIDAS
SCIELO 7 1 0 1
CAPES 1.497 8 6 2
BDTD 914 27 24 3

Fonte: autoria prépria (2024).

Resultados e discussao

As 10 obras incluidas, foram delineadas no Quadro 2, de acordo
com nome do autor, ano de publicagio, titulo da obra, método utilizado e
principais resultados.

Quadro 2 — Resultados encontrados.

AUTOR / a .
Ne ANO TITULO METODO RESULTADOS
A formagio para o uso de jogos digitais,
amificagio e cultura maker pode
Formagio de § . .
. , . aumentar a motivagio e o engajamento
Matte, Lika e | professores de linguas: | Revisao de dos al ¢ dizad dg lJ’
. > . os alunos no aprendizado de linguas
Gomes 2023 | Games, gamificagio e literatura p guas,
It k 20 mesmo tempo em que promove
cultura maker . .. L C
interatividade, ludicidade e a explicitagao
de valores sociais da lingua.
Cult K A cultura maker, aplicada em conjunto
ultura maker no , .
Ensino de Ciénci com métodos como STEAM, Design
nsino de Ciéncias na . . . .
Sales et al. Ed 1o Bési Revisio Thinking e Design Science Research
ucacio Bdsica: uma . L. . L .
2023 . ’Q istemética d Sistemdtica | (DSR), tem recebido avaliagoes positivas
revisao sistemdtica da . - .
literar quanto a sua aplicabilidade no ensino de
iteratura .
ciéncias.
Construind A implementagio da nova proposta
onstruindo uma .
icul curricular, fundamentada em uma
roposta curricular . . .
Gonzaga P l; ducacs Reflexio | metodologia maker, pedagogia de projetos
inovadora na educacio L o o
2022 basi ir d ¢ critica e metodologias ativas, resultou em préticas
4sica a partir da Lo
e P K educacionais alinhadas com demandas
cultura maker A ) A
contemporaneas locais e globais.
Sabedoria digital O estudo destaca a necessidade de uma
abedoria digita .
Munch Jeura digical & ’k formagio docente adequada para utilizar
unchen cultura digital e maker . S
2022 J & B Documental | essas tecnologias ¢ metodologias, visando
na educagio em . ; ”
Cie & minimizar os impactos negativos que a
iéncias A _
andemia causou na educacio.
p G
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Cultura maker e suas . .
S O Produto Educacional criado, composto
contribuigées no . s .
. por um livro paradiddtico, um brinquedo
. processo de ensino- L. e s
Espindola . pedagégico e uma sequéncia diddtica,
aprendizagem de Transversal o .
2022 . mostrou-se eficaz para facilitar o ensino
geometria nos anos . o .
o , interdisciplinar e aumentar o engajamento
iniciais da educagio
L. dos alunos.
bdsica
Poucas préticas de abordagem STEAM
desenvolvidas no Brasil, que se concentram
Maia, Abordagem STEAM principalmente no Ensino Médio e
Carvalho e na educagio bdsica Revisio de | nas regides Sudeste e Sul. As praticas
Appett brasileira: uma revisao literatura | identificadas estio alinhadas com a
2021 de literatura Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)
e associadas 2 Cultura Maker, com maior
énfase na disciplina de Ciéncias.

Fonte: autoria prépria (2024).

Espindola (2022), descreve a CM como uma abordagem
signiﬁcativa paraoensino da Matemitica nos anos iniciais, especialmente no
desenvolvimento da compreensao geométrica de maneira interdisciplinar e
prética. Esse método, baseado na aprendizagem ativa e no “mao na massa’, ¢
inspirado nas ideias de Vygotsky, que valoriza o desenvolvimento cognitivo
por meio da intera¢do social e da manipulagio de objetos. A CM, ao
incentivar a experimentagao e a criagao, contribui para formar estudantes
que nio s6 dominam contetidos, mas também desenvolvem habilidades
essenciais para a autonomia e o pensamento critico, sendo, portanto, um
complemento valioso para a prdtica pedagdgica dos professores.

Munchen (2022), descrevea CM como umaabordagem ainda pouco
explorada nos curriculos de formacio docente em Ciéncias e Biologia, mas
com um potencial significativo para enriquecer o ensino de Ciéncias na
Educagao Bdsica. Ao promover o letramento digital e habilidades praticas,
a CM, associada as tecnologias digitais, pode atender as novas demandas
educacionais surgidas durante e apds a pandemia, transformando o processo
de ensino-aprendizagem para tornd-lo mais interativo e centrado no aluno.
Dessa forma, a CM é vista como uma ferramenta promissora para preparar
alunos e professores para uma educacio mais pratica e alinhada com a era
digital.

Segundo Maia, Carvalho e Appet (2021), a abordagem STEAM,
quando combinada com a CM e metodologias como o PBL, pode
enriquecer a Educagio Bdsica ao incentivar a autonomia, a criatividade e
a aprendizagem ativa. Essa integragio promove o ensino interdisciplinar
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e prético, permitindo que os alunos explorem conceitos cientificos e
tecnolégicos de forma concreta. No entanto, hd uma concentracio dessas
préticas em regides mais desenvolvidas do Brasil, o que aponta para
uma desigualdade de acesso a essas metodologias inovadoras. Sugere a
importincia de expandir as priticas STEAM e Maker para outras regioes,
como o Norte e Nordeste, para democratizar as oportunidades educacionais
inovadoras e atender melhor as necessidades de desenvolvimento regional.

Sales er al. (2023), descrevem a CM como uma abordagem
promissora para o ensino de ciéncias, pois permite que os estudantes
desenvolvam seus conhecimentos tedricos através da pritica e
experimentacdo, incentivando a criatividade e o aprendizado ativo.
Combinada com metodologias como STEAM e Design Thinking, a
cultura maker oferece uma alternativa significativa ao ensino tradicional ao
utilizar recursos acessiveis e tecnolégicos. No entanto, Sales ez al. (2023),
ressaltam desafios estruturais, como a escassez de materiais e a logistica de
acesso aos laboratdrios maker, que precisam ser superados para maximizar
o impacto positivo dessa metodologia.

De acordo com Gonzaga (2022), a metodologia maker, em
conjunto com a pedagogia de projetos e o curriculo interdisciplinar, como
uma resposta eficaz as necessidades educativas contemporaneas. Através de
um “web curriculo” que incorpora inovagao e tecnologia, a cultura maker
promoveu um ambiente de aprendizado mais engajante e colaborativo.
Gonzaga sugere que essas priticas nio apenas enriquecem o ensino na
escola em questdo, mas também oferecem um modelo relevante para
outras institui¢des. A proposta curricular reflete uma integragao entre
teoria e prdtica, que prepara os estudantes para uma realidade cada vez
mais interconectada e orientada para solugoes praticas e sustentdveis.

Para Matte, Lika e Gomes (2023), a cultura maker e a gamificacao
como abordagens eficazes para superar desafios de motiva¢io no ensino
de linguas. Incorporando a prética ladica e interativa, essas metodologias
oferecem um espago colaborativo que conecta os alunos ao papel social da
lingua, além de desenvolver habilidades comunicativas. A cultura maker,
ao permitir que professores e alunos criem e interajam com ferramentas de
aprendizado, facilita uma abordagem ativa e personalizada. Esses métodos
podem inspirar préticas pedagdgicas futuras e a criagio de materiais e
recursos diddticos mais alinhados as necessidades contemporineas de
ensino.
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Conclusao

A partir da andlise dos estudos revisados, fica evidente que a
CM representa uma abordagem inovadora e valiosa para a educagio
bésica brasileira, promovendo um ensino mais dinimico, interativo e
interdisciplinar. Os autores encontrados, destacam como a CM favorece
a aprendizagem ativa, a autonomia e o pensamento critico, seja no ensino
de Matemidtica ou Ciéncias, com o suporte da experimentagio e da
manipula¢io de objetos, conforme as ideias de Vygotsky.

Por outro lado, os autores também afirmam que o uso da CM
ainda é pouco disseminado, especialmente nas dreas de Ciéncias e Biologia,
e encontra barreiras estruturais, como a falta de materiais e acesso a
laboratérios maker em escolas de regides menos desenvolvidas. Esses
desafios refor¢am a necessidade de politicas publicas e investimentos que
possibilitem a expansio das priticas maker em outras regides do Brasil,
democratizando as oportunidades educacionais e alinhando o ensino as
demandas digitais e tecnoldgicas contemporineas.

Assim, pode-se afirmar que o objetivo principal deste estudo foi
alcangado. Ao descrever os impactos da CM na educagio bdsica, observou-
se que essa abordagem possui um potencial significativo para transformar a
educagio brasileira, incentivando uma prética pedagdgica mais conectada
com a realidade dos alunos, valorizando a aprendizagem pritica e
colaborativa, e promovendo um ensino mais inclusivo e contextualizado
para o século XXI.
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