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RESUMO

Esta pesquisa analisou o potencial da Cultura Maker como estratégia de formacéo
continuada de professores no Instituto de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do
Maranhéo (IEMA) — Pleno Sousandrade, no contexto do Ensino Médio. Considerando
os desafios contemporaneos relacionados a inovacao pedagogica e a integracdo de
tecnologias as praticas educativas, o estudo teve como objetivo analisar os impactos
da Cultura Maker na formag&o professores do Instituto Federal do Maranhéo,
buscando identificar desafios e possibilidades de sua implementacdo no contexto da
sala de aula. A investigacdo adotou abordagem qualitativa, de carater exploratorio,
desenvolvida por meio de estudo de caso. Participaram da formacao 21 professores
da instituicdo, que responderam a questionario avaliativo. Como desdobramento da
etapa formativa, realizou-se uma intervengao pedagogica em sala de aula, na qual um
docente aplicou uma proposta fundamentada nos principios da Cultura Maker. Os
instrumentos de coleta de dados incluiram formularios digitais, entrevistas
semiestruturadas e relato reflexivo da experiéncia de intervencdo. Os resultados
evidenciaram avaliacdo amplamente positiva da formacéo, indicando que a proposta
atendeu as expectativas dos participantes e contribuiu de forma significativa para a
compreensao da Cultura Maker e de suas possibilidades de aplicacdo no Ensino
Médio. Observou-se intencdo concreta de incorporacdo da abordagem as praticas
pedagogicas, bem como ampliacdo do repertdrio metodoldgico dos docentes. A
intervencdo pedagdgica revelou maior engajamento discente, participacdo ativa,
colaboragéo e construcéo coletiva do conhecimento, demonstrando a viabilidade da
abordagem no contexto investigado. Conclui-se que a formacgdo oportunizou
ressignificacdo das praticas pedagogicas e fortalecimento do protagonismo docente,
evidenciando impacto positivo na incorporacdo de metodologias ativas no Ensino
Médio. Como produto educacional, elaborou-se um portfélio virtual com orientacdes e

recursos didaticos voltados a implementag&o da Cultura Maker na pratica pedagogica.

Palavras-chave: Cultura Maker; Formagdo Continuada; Competéncias Digitais;

Aprendizagem Baseada em Projetos.



ABSTRACT

This research analyzed the potential of Maker Culture as a strategy for continuing
teacher education at the Maranh&o Institute of Education, Science and Technology
(IEMA) — Pleno Sousandrade, in the context of secondary education. Considering the
contemporary challenges related to pedagogical innovation and the integration of
technologies into educational practices, the study aimed to investigate the impacts of
Maker Culture on teacher training, as well as to identify challenges and possibilities for
its implementation in the school context. The investigation adopted a qualitative,
exploratory approach, developed through a case study. Twenty-one teachers from the
institution participated in the training, answering an evaluative questionnaire. As a
follow-up to the training phase, a pedagogical intervention was carried out in the
classroom, in which a teacher applied a proposal based on the principles of Maker
Culture. Data collection instruments included digital forms, semi-structured interviews,
and a reflective account of the intervention experience. The results showed a largely
positive evaluation of the training, indicating that the proposal met the participants'
expectations and contributed significantly to the understanding of Maker Culture and
its possibilities for application in secondary education. A concrete intention to
incorporate the approach into pedagogical practices was observed, as well as an
expansion of the teachers' methodological repertoire. The pedagogical intervention
revealed greater student engagement, active participation, collaboration, and collective
knowledge construction, demonstrating the viability of the approach in the investigated
context. It is concluded that the training provided an opportunity to reframe pedagogical
practices and strengthen teacher leadership, highlighting a positive impact on the
incorporation of active methodologies in secondary education. As an educational
product, a virtual portfolio was developed with guidelines and teaching resources

aimed at implementing Maker Culture in pedagogical practice.

Keywords: Maker Culture; Continuing Education; Digital Competencies; Project-
Based Learning.
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1 INTRODUCAO

A globalizacéo, que teve inicio no século XX, trouxe consigo a desconstrucao
de fronteiras, e promoveu um dialogo constante entre diversas culturas, idiomas e
conhecimentos ao redor do mundo. Sua importancia foi intensificada pelo avanco
tecnologico, que permitiu uma interatividade sem precedentes. Na era das
tecnologias, comunicacdo instantdnea e redes sociais, essa interatividade se
manifesta de maneira ainda mais significativa (Raabe; Gomes, 2018).

Nesse contexto de transformacgfes globais e tecnoldgicas, ser um individuo
inovador e com capacidade para resolver problemas reais tornou-se essencial. Ser
um criador de cultura, caracterizado pela criatividade, colaboracdo e busca pelo
aprendizado pratico, tornou-se um pilar nesse cenario. Os fabricantes, munidos de
tecnologias como impressoras 3D, microcontroladores e plataformas de codigo
aberto, estdo constantemente inventando, prototipando e compartilhando seus
conhecimentos e projetos com pessoas de diferentes partes do mundo. Esse
movimento ndo conhece fronteiras geograficas e culturais, pois se baseia na troca de
informacgdes e na colaboracgao global (Raabe; Gomes, 2018).

Vivenciamos, portanto, um momento propicio para iniciativas voltadas a criacdo
e inovacdo. Em meio as tecnologias, a criacdo de produtos e servigos traz um novo
conceito e ampliacdo do cenario e mercado atual, oportunizando ao consumidor a
prépria criacdo e fabricacdo do produto, desenvolvendo novas formas de pensamento,
criatividade e inovagao (Cordova; Vargas, 2016).

Com o surgimento deste aparato tecnoldgico e com a reestruturacao dos
processos, a educacdo também € impactada diretamente, exigindo que as instituicdes
de ensino se reorganizem para atender as demandas do mercado de trabalho e
instruam os alunos a assumirem 0 protagonismo em seu processo de aprendizagem.
Segundo Rodrigues, Palhano e Vieceli (2021), com base nas contribuicdes de Moran
(2010), o objetivo é tornar o ambiente da sala de aula instigante e interessante para o
aluno, favorecendo intera¢cdes com o mundo midiatico e compreendendo a tecnologia
como instrumento de colaborag&o no processo de aprendizagem.

E nesse cenario que a Cultura Maker tem se consolidado como uma tendéncia
educacional. Seu objetivo é incentivar a invencdo, a resolucdo de problemas e a
modificacdo de objetos ou sistemas. No contexto educacional, a cultura maker auxilia

no desenvolvimento do protagonismo do aluno, e promove o trabalho colaborativo,
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agucando a curiosidade e explorando a diversidade de contetdos simultaneamente
(Paula; Martins; Oliveira, 2021).

Segundo Raabe e Gomes (2018), o termo maker refere-se a pessoas que
costumam construir coisas (“faga vocé mesmo”), consertar objetos, compreender
como estes funcionam, em especial os produtos industrializados. O encontro destas
pessoas em comunidades passou a criar bases para o que veio a se chamar de
Movimento Maker, que desenvolveu um conjunto de valores préprios e que tem
chamado a atencdo de educadores pelo potencial de engajar os estudantes em
atividades de aprendizagem muito diferentes da educacéo tradicional.

Embora n&do tenha sido originalmente concebida para o contexto escolar, a
abordagem maker proporciona o desenvolvimento do trabalho em grupo, habilidades
sociais, autonomia, criatividade, uso da tecnologia, além de aumentar a comunicacao,
0 saber se expressar, se apresentar e explorar contetados previstos no curriculo
académico a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018).

As iniciativas maker vém sendo desenvolvidas a partir de diferentes
perspectivas, o que evidencia a necessidade de estuda-las para identificar as
melhores estratégias de abordagem e replicacdo de boas préaticas. Raabe e Gomes
(2018) afirmam que o movimento maker pode superar certas restricdes financeiras,
podendo ser adaptado a realidade da escola ou comunidade em que se deseja
implementa-lo.

Diante desse cenario, observa-se a necessidade de repensar o papel do
professor frente as transformacdes educacionais contemporaneas. A insercdo da
Cultura Maker nos espacos escolares exige do docente ndo apenas dominio técnico,
mas também abertura a inovacdo e a aprendizagem continua. Isso implica revisar
praticas pedagogicas, reelaborar materiais didaticos e adotar metodologias ativas que
promovam o engajamento dos alunos (Souza, 2020). Como aponta Novoa (2019),
formar professores é investir em processos formativos continuos, colaborativos e
contextualizados, nos quais o educador se torna autor da propria pratica.

Neste contexto, propde-se um estudo sobre a aplicacdo da Cultura Maker no
Instituto de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o (IEMA) - Unidade Plena
Sousandrade, com foco nos professores que ministram disciplinas eletivas do ensino
médio. Posteriormente, sera realizada uma formacao voltada para as suas aplicacdes
em sala de aula, a qual sera organizada em um portfélio virtual, facilitando a

disseminacao e o acesso ao conteudo formativo.
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O interesse por investigar a Cultura Maker no contexto escolar surgiu a partir
da minha vivéncia direta no processo de implementacdo dessa abordagem na
instituicdo de ensino de rede privada onde trabalho, que integra a Cultura Maker como
componente do itinerario formativo de Ensino Médio. Como pedagoga e especialista
em Metodologias Ativas, Docéncia e Transformacdes na Aprendizagem, participo
ativamente no desenvolvimento pedagogico da escola, coordenando os projetos
eletivos e acompanhando de forma préoxima o professor responsavel pela disciplina
de Cultura Maker. Nesse processo, estive presente nas aulas, contribui com o
planejamento das atividades e ofereci apoio na execuc¢édo dos projetos, observando
de perto como a proposta do “aprender fazendo” impacta o engajamento e o
desenvolvimento dos alunos.

Essa vivéncia pratica, aliada a minha formacéao e a experiéncia em Tecnologias
Educacionais, especialmente na orientacdo de professores para o uso pedagdégico de
recursos digitais, robotica e programacao, despertou meu interesse em aprofundar o
estudo sobre como a Cultura Maker pode contribuir de maneira efetiva para a
formacdo continuada docente e para a renovacéao das praticas pedagogicas no Ensino
Médio. Assim, esta pesquisa nasce da minha experiéncia profissional concreta e do
desejo de compreender mais amplamente os impactos dessa abordagem no
ambiente.

A partir dessa trajetoria, emergiram questionamentos sobre como se dariam as
formacdes docentes voltadas a essa abordagem, especialmente no que diz respeito
a preparacao dos demais professores para atuarem com essa proposta.

Considerando o avanco acelerado das tecnologias e o surgimento constante
de novas metodologias, torna-se urgente refletir sobre como promover a formacéo
continuada de professores de forma inovadora, significativa e alinhada as demandas
contemporaneas. Assim, esta pesquisa se justifica por contribuir com o fortalecimento
do conhecimento e da inovacdo na area educacional, propondo acdes praticas
voltadas a formacgéo docente com foco na Cultura Maker.

A partir desse contexto, levantamos o0 seguinte questionamento central da
nossa investigacao: Quais desafios e possibilidades emergem na implementacdo da
Cultura Maker como recurso de formacao continuada de professores no Ensino Médio
do IEMA Pleno Sousandrade?

A partir desse questionamento central, suscitaram-se outras problematizagoes,

a saber:
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o Como os professores tém sido habilitados para o trabalho com as mais
diversas tecnologias e para incorporar concepcdes metodolégicas como a Cultura
Maker em sua pratica pedagodgica?

o De que forma acontece a Cultura Maker na escola?

o Como a Cultura Maker pode influenciar a formacéo docente ao fomentar
em relacdo aos novos saberes no contexto da formacéo continuada?

Diante desses questionamentos, 0 objetivo geral desta pesquisa é analisar 0s
impactos da Cultura Maker na formacao dos professores do Ensino Médio do IEMA
Pleno Souséndrade.

Para isso, o estudo se fundamenta nos seguintes objetivos especificos:

o Identificar a percepcao dos professores do IEMA sobre a Cultura Maker no
contexto escolar;

o Apresentar a Cultura Maker como abordagem de renovacdo na
formacao continuada do professor;

o Realizar uma formacdo com os professores voltada para a
implementagdo e utilizacdo da Cultura Maker no Ensino Médio do IEMA Pleno
Sousandrade;

o Desenvolver um portfélio virtual que auxilie os professores no
planejamento de atividades que contemplem os principios da Cultura Maker na pratica
pedagogica.

Com base nesses objetivos, este estudo busca contribuir para a reflexdo sobre
a importancia da Cultura Maker na formacao continuada de professores, explorando
tanto os desafios quanto as oportunidades que essa abordagem oferece.

Visando ao desenvolvimento dos objetivos desta investigacéo, delineou-se um
percurso metodolégico que se caracteriza como pesquisa aplicada, de natureza
exploratéria e descritiva. Os procedimentos técnicos adotados incluem a pesquisa
bibliografica e o estudo de caso, com abordagem qualitativa, do tipo intervencao
pedagogica (Damiani et al., 2013).

A dissertacdo estd organizada em cinco sec¢des. Na primeira secdo, séo
apresentadas as consideragdes iniciais que motivaram esta pesquisa, bem como a
problematizagéo, os objetivos, a justificativa e a organizacéo do trabalho.

Na segunda secéo, constitui-se o referencial tedrico, tendo como foco central

os fundamentos e conceitos da cultura maker. Ja na terceira secdo, aborda-se a
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formacéo de professores para a cultura maker, contemplando os saberes docentes e
0S processos de profissionalizacdo da docéncia.

Na quarta secéo, intitulada A Cultura Maker no Instituto Estadual do Maranhéao
(IEMA) Pleno Sousandrade, apresenta-se o percurso metodolégico da pesquisa,
incluindo a caracterizacdo da escola investigada, os procedimentos metodolégicos
adotados e os instrumentos de coleta de dados. Nessa sec¢do, também sao
desenvolvidas a andlise e a discusséo dos dados, iniciando pela contextualizacao das
etapas da pesquisa, seguida da fase diagndstica, com a andlise dos questionarios
aplicados aos professores, e da andlise das entrevistas realizadas com o0s
participantes.

Ainda na quarta secdo, sdo abordadas a formacdo docente e a intervencao
pedagogica, bem como os resultados pés-aplicacdo da formacdo, contemplando as
percepcdes dos professores, a aplicacdo da proposta pedagdgica — com a
caracterizacdo dos participantes e do contexto — e 0s resultados e contribuicdes
observados na pratica em sala de aula. Por fim, apresenta-se o produto educacional,
materializado na proposta de um portfélio digital, com o objetivo de possibilitar a
implementagdo da cultura maker no Ensino Médio, além de propor atividades
pedagdgicas e formacdes voltadas a essa abordagem.

Na quinta secdo, apresentam-se as consideracdes finais da pesquisa, nas
quais sdo retomados os principais resultados, evidenciadas as contribuicbes do
estudo e indicadas possibilidades para investigacbes futuras. Ao final, sao
apresentadas as referéncias utilizadas ao longo do desenvolvimento da dissertacao,
bem como os apéndices.

Espera-se que esta pesquisa contribua para o fortalecimento da formacao
docente e para o0 aprimoramento das praticas pedagdgicas, ao oferecer subsidios que

favorecam a atualizacao e a transformacao dos processos de ensino e aprendizagem..
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2 CULTURA MAKER: fundamentos e conceitos

A educacéao tem vivenciado transformacodes significativas diante dos avancos
tecnolégicos e das mudancas nas metodologias de ensino, impulsionadas pela
necessidade de tornar o processo educativo mais dinamico, colaborativo e centrado
no estudante.

Nesse cendrio, a cultura maker emerge como uma proposta disruptiva, isto €&,
gue rompe com os paradigmas tradicionais da educacao e propde novas formas de

“*

ensinar e aprender, voltada ao “ aprender por meio da pratica”, valorizando a
valorizando a experimentacao, a criatividade e o envolvimento ativo dos sujeitos no
processo de aprendizagem. Inspirada no movimento Do It Yourself (faca vocé mesmo)
e impulsionada pelas tecnologias digitais, essa abordagem propde ambientes de
aprendizado colaborativo com foco na criacédo de solucdes para desafios concretos.

A presenca da cultura maker na educacao tem ganhado forca por seu potencial
de engajar estudantes e ressignificar o papel desempenhado pelo educador. Ao
integrar saberes diversos por meio de projetos interdisciplinares, a pratica maker
contribui para o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais ao século
XXI, como a capacidade de resolver situacbes-problema, o raciocinio critico e a
expressdo comunicativa eficaz. Tais competéncias estdo alinhadas as diretrizes da
BNCC (Brasil, 2017), que valoriza uma formacéao integral e voltada para os desafios
contemporaneos.

Esta secdo tem como objetivo apresentar os principios centrais da cultura
maker, destacando sua origem, seus principios, suas potencialidades e as relacdes
com a BNCC e as tecnologias digitais. Para isso, a secdo esta organizada em trés
topicos: a primeira trata da origem e evolucdo da cultura maker; a segunda aborda
seus principios e potencialidades no campo da educacdo; e a terceira discute a
articulagao entre a cultura maker, as diretrizes da BNCC e a aplicacéo das tecnologias

digitais na educacgéo de estudantes reflexivos e inventivos.
2.1 Origem e evolugao da cultura maker
A cultura maker tem suas raizes na filosofia do "Fagca Vocé Mesmo" (Do it

Yourself - DIY), popularizada nos Estados Unidos desde a década de 1950. Esse

movimento incentivava os individuos a realizarem reparos, construcdes e projetos de
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maneira autbnoma, sem depender exclusivamente de especialistas, refletindo uma
abordagem ativa e inovadora voltada a aprendizagem.

Com o tempo, essa filosofia evoluiu, incorporando também o principio do "Faca
com os Outros" (Do it With Others - DiwO), ampliando a dimensé&o colaborativa das
praticas manuais. Segundo Cérdova e Vargas (2016), a proposta maker se baseia
exatamente nessa combinagao de ideias, ao defender quer qualquer pessoa pode
criar, ajustar, alterar e produzir os mais variados tipos de objetos utilizando suas
préprias habilidades.

Nesse cenario, os chamados makers surgem como protagonistas, atuando
como criadores que transformam ideias em realidade. Quando se cria, desenvolve ou
modifica um objeto a partir da imaginacdo, estdo envolvidos elementos como
criatividade, colaboracéo, sustentabilidade e escalabilidade. Para além da pratica
individual, os makers também compartilham suas propostas em comunidades on-line
e presenciais, promovendo uma cultura de aprendizagem colaborativa e continua,
onde o destaque ocorre de forma gradativa, por meio da troca e do aprimoramento
coletivo.

O termo "maker" passou a ser amplamente difundido a partir dos anos 2000
por Dale Dougherty, fundador da revista Make Magazine (2005) e idealizador das
Maker Faires, feiras internacionais que reinem inventores, educadores, estudantes e
entusiastas da tecnologia. Esses eventos evidenciaram a forca de uma cultura
baseada na criatividade, na inovacdo e no uso de tecnologias acessiveis para a
construcdo de solucdes praticas. Como destaca Anderson (2012 apud Carvalho; Bley,
2018, p. 26), “[...] o movimento maker esta fortemente associado ao Vale do Silicio,
tendo como o langcamento da revista Make Magazine, considerada a referéncia do
movimento, e a realizacdo do evento maker Faire”.

Para além do aspecto técnico e criativo, 0 movimento também carrega uma
dimensao politica e social. Cabeza e Moura (2014, p. 1) ressaltam que 0 movimento
“faca vocé mesmo” ultrapassa o campo técnico, envolvendo também aspectos sociais
e politicos. Para os autores, ele representa uma retomada da cooperagéo coletiva,
contrapondo-se ao foco individualista, a concentracdo de bens e ao controle
centralizado da producédo. Nessa perspectiva, o DIY favorece o uso compartilhado dos
recursos, promove estruturas descentralizadas e incentiva uma concorréncia mais
livre, desafiando a l6gica dos monopdlios. Assim, a proposta esta alinhada a ideia de

tornar os processos produtivos mais acessiveis e participativos, permitindo que as
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pessoas tenham maior autonomia para criar, modificar e intervir no mundo a sua volta.

Segundo Carvalho e Bley (2018, p. 26), “[...] o movimento DIY foi o precursor
do movimento maker, que é criado a partir de 2007 com a filosofia de incorporar
completamente as tecnologias digitais ao movimento de fabricacdo e execucdo de
projetos, pessoais ou comerciais”. Com base nesse entendimento, pode-se afirmar
que a cultura maker representa uma evolucdo do DIY, potencializada pelo uso de
tecnologias digitais. Essa integracdo promove o surgimento de novas ideias, estimula
a colaboracdo e o compartilhamento de saberes, além de incentivar a criacdo de
solugdes inovadoras.

Dougherty (2013), um dos pioneiros na difusdo do conceito maker, caracteriza

0 movimento da seguinte maneira:

O Movimento Maker € impulsionado pela introducdo de novas tecnologias,
como a impressao 3D e o microcontrolador Arduino; por novas oportunidades
criadas por ferramentas de prototipagem e fabricacdo mais rapidas, bem
como pelo fornecimento mais facil de pecas e distribuicéo direta de produtos
fisicos online; e a crescente participacdo de todos os tipos de pessoas em
comunidades interconectadas, definidas por interesses e habilidades on-line,
bem como por esforgos hiperlocais para convocar agueles que compartilham
objetivos comuns (Dougherty, 2013, p. 7).

A cultura maker esta fortemente relacionada a inovacao livre e a cibercultura
contemporanea. O uso de softwares livres, hardwares abertos e ferramentas digitais
de fabricagdo, como a impressora 3D, favoreceu o crescimento dessa cultura e
possibilitou o surgimento dos Fab Labs — espacos colaborativos e interdisciplinares
voltados ao compartilhamento de conhecimentos e a aprendizagem prética. Esses
ambientes permitem a invencdo, o acesso a tecnologias de fabricacdo digital e
promovem a cultura do “faga vocé mesmo”. Nesse contexto, com a internet e 0 acesso
ampliado a informacao, qualquer pessoa pode copiar, criar, modificar ou aperfeicoar
projetos existentes (Rocha; Cavalcante, 2019).

Os Fab Labs, fundamentados na cultura maker, configuram-se como espacos
abertos a comunidade, equipados com ferramentas digitais, analogicas e de
marcenaria que possibilitam a fabricacdo de diversos itens. Esses ambientes
favorecem o desenvolvimento da criatividade, da autonomia e de uma compreensao
diferenciada por parte dos individuos que os utilizam (Souza, 2021).

De acordo com Rossi, Santos e Oliveira (2019), os chamados espagos maker

sdo ambientes nos quais pessoas em processo de aprendizagem tém a oportunidade
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de atuar como aprendizes, com liberdade para explorar sua criatividade de maneira
segura. Esses espacos contam com o apoio de facilitadores técnicos e o uso de
tecnologias que auxiliam no desenvolvimento de projetos criativos.

Segundo Azevédo (2019, p. 21), "Blikstein foi o primeiro pesquisador a divulgar
a ideia de se instalar Fab Lab no ambiente educacional" e, desde entdo, os chamados
espacos makers vém sendo progressivamente incorporados por instituicdes de ensino
em diversas partes do mundo. As inUmeras contribuicbes desses espacos para o
ensino e a aprendizagem, com liberdade para criar, construir, modificar e transformar
objetos, favorecem o desenvolvimento intelectual e cognitivo.

Desde entdo, no campo da educacédo, a cultura maker encontrou respaldo
tedrico no construcionismo de Seymour Papert, que defende a aprendizagem como
um processo ativo, em que o estudante constréi conhecimento ao criar objetos
significativos. Papert, influenciado por Piaget, acreditava que a tecnologia deveria ser
utilizada como meio para estimular a autoria e o0 pensamento critico dos alunos. Essa
perspectiva contribuiu para que a cultura maker fosse incorporada as praticas
pedagogicas como uma estratégia inovadora, alinhada as demandas de um mundo

em constante transformacao. Nesse contexto, Clapp et al. (2016, p. 50) afirmam que:

Em suma, aprendizagem centrada no Maker claramente tem raizes profundas
nas teorias progressivas de aprendizagem de pensadores como John Dewey,
Jean Piaget, Seymour Papert e Lev Vygotsky. Ela também esta claramente
conectada com abordagens educacionais como aprendizagem em pares e
baseada em projetos. Mas apesar dessas raizes e conexdes, a aprendizagem
Maker tem seu proprio centro de gravidade, o qual é caracterizado por temas
como o encorajamento da agéncia no aluno e construcéo do carater, ensino-
aprendizagem distribuidos, uma celebragdo do comportamento de descoberta
exploratério-experimental (tinkering) e de uma ética no compartilhamento do
conhecimento.

Assim, a evolucéo da cultura maker reflete uma transicao de um fazer individual
para um fazer coletivo, orientado por valores como autonomia, empatia e
responsabilidade social. Ao chegar as instituicbes de ensino, esse movimento propde
uma ressignificacdo do papel da escola, tornando-a um espaco de invencao,
investigacdo e protagonismo estudantil.

Diante desse cenario, a subsecdo a seguir aborda os principios e as

potencialidades da Cultura Maker na educagéo.
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2.2 Principios e potencialidades da cultura maker na educacéo

A cultura maker, ao adentrar o campo educacional, apresenta-se como uma
proposta pedagogica que valoriza o protagonismo dos estudantes e a aprendizagem
ativa. Fundamentada na ideia de que o conhecimento é melhor assimilado quando o
sujeito se envolve de forma prética e significativa na resolucado de problemas, essa
abordagem rompe com modelos tradicionais de ensino centrados na transmisséo de
conteudos e promove ambientes de aprendizagem colaborativas, criativos e
investigativos. Nesse sentindo, Lemos e Valente (2023, p. 1) afirmam que “[...] a
Educacdo Maker nas escolas pode impulsionar a transformacdo do trabalho
pedagdgico pela inversao do modelo de ensinar e aprender”.

Assim, sob a Gtica da cultura maker, o processo de aprendizagem adquire um
carater mais significativo, pois é construido de forma ativa pelo préprio aprendiz, que
assume um papel autbnomo, criativo e protagonista. Essa abordagem, conforme
apontado por Gotzke et al. (2020), transforma o espaco educacional em um ambiente
voltado a experimentacdo e a aplicacdo pratica do conhecimento, promovendo a
colaboracao entre estudantes e educadores. Além disso, o principio do “faca vocé
mesmo” contribui para intensificar as interagcbes, em consonancia com o0s
fundamentos das metodologias ativas.

Entre os principios que embasam a cultura maker na educacéo, sobressaem-
se cooperacgdao, a capacidade criativa, a reflexdo critica, o aprender fazendo (learning
by doing), a empatia e a valorizacdo do erro como parte do processo educativo. Esses
valores estdo alinhados as abordagens construtivistas e construcionistas, que
compreendem o aprendizado como uma prética ativa de construcao do saber, em que
o aprendiz é provocado a explorar, testar ideias, tomar decisdes conscientes e refletir
sobre seus proprios caminhos.

De acordo com Azevédo (2019), embora a pratica tradicional de ensino ainda
prevaleca em muitas escolas brasileiras, a insercao de atividades baseadas na cultura
maker, fundamentadas nos principios do construcionismo, vem ganhando destaque
como uma alternativa inovadora para o0 uso da tecnologia no ambiente escolar. Essa
abordagem valoriza a aprendizagem por meio da pratica, estimulando a criatividade
dos estudantes e a busca por solugdes frente a desafios reais.

Nesse panorama, 0 envolvimento com a cultura maker no ambiente

educacional favorece o fortalecimento de habilidades cognitivas e emocionais, como a
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autonomia, o compromisso de responsabilidade a capacidade de superacdo, a
competéncia para atuar coletivamente e uma comunicagao eficiente. Silva e Cardoso
(2022) enfatizam que o desenvolvimento de habilidades socioemocionais como
empatia, compaixdo, trabalho em equipe, honestidade e responsabilidade é
fundamental no processo educativo. Além disso, destacam competéncias como
autonomia, autoestudo, comunicagdo, cooperacdo, criatividade e resolugdo de
problemas.

Segundo o0s autores, as atividades voltadas a resolucdo de problemas
permitem que os estudantes explorem diferentes estratégias, enquanto os docentes
podem propor praticas pedagogicas que incentivem maior protagonismo dos alunos
no processo de aprendizagem, favorecendo o interesse e o senso de pertencimento.
Para Azevédo (2019, p. 67), “[...] guando o aluno assume o protagonismo no proéprio
processo formativo, torna-se possivel proporcionar a eles [uma experiéncia
pedagogica mais relevante”. Diante disso, a cultura maker fortalece esse papel
transformador que permite aos estudantes serem autores de suas experiéncias,
assumindo um papel ativo na construcédo do conhecimento.

Além disso, a ideia central da cultura maker é colocar a “mao na massa”. Dessa
maneira, qualquer individuo pode se apropriar dos recursos tecnolégicos para criar,
testar, transformar ideias em protétipos e automatizar objetos. Ao inserir a cultura
maker no ambiente escolar, ampliam-se as possibilidades pedagogicas, permitindo
gue os alunos aprendam de forma pratica, por meio da experimentacéo, do erro e da
acao (Oliveira, 2023).

Em consonancia com essa proposta, Filatro e Cavalcante (2018) destacam que
0s principios do movimento maker tém sido incorporados a Educacao em diversos
contextos e niveis de ensino. Nesse sentido, o pesquisador Paulo Blikstein, da
Universidade Stanford, enfatiza a importancia de propor aos alunos do Ensino
Fundamental desafios que sejam relevantes. Para ele, esse tipo de abordagem
favorece o engajamento dos estudantes, tanto individualmente quanto em grupo ou
comunidade, por meio do envolvimento com a aprendizagem maker na busca por
solucdes significativas.

Essa abordagem torna o processo de aprendizagem mais significativo, pois
permite que os alunos se sintam protagonistas ao perceberem que seus
conhecimentos podem gerar impactos concretos em seu entorno. Nesse contexto, 0

pesquisador Hatch (2014, p. 1), em sua obra “The maker movement manifesto: rules
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for innovation in the new world of crafters, hackers, and tinkers”, ainda n&o traduzido
para o portugués, apresenta nove principios do Movimento Maker, a saber:

o Fazer € compreendido como a ideia de que construir, criar e se
expressar sao aspectos fundamentais da nossa humanidade. O autor, com base em
citacbes de psicanalistas, argumenta que 0s atos criativos sdo essenciais para o
desenvolvimento pessoal.

o Compartilhar transmite a importancia de dividir tanto 0os processos
quanto os produtos da criacdo. Ao compartilhar conhecimentos e resultados,
perpetua-se a filosofia do movimento Maker.

. Dar refere-se ao ato de entregar algo pessoal por meio do objeto criado.
Presentes feitos a mao carregam um valor afetivo Unico e tornam-se experiéncias
memoraveis.

. Aprender diz respeito a aprender e a busca por conhecimento como
caminho para a realizacéo de projetos. A curiosidade e o desejo de fazer impulsionam
naturalmente o processo de aprendizagem.

. Instrumentalizar envolve o acesso as ferramentas adequadas para a
concretizacdo de ideias. Seja por meio de investimentos ou da entrada em espacos
equipados com tecnologia, ter os recursos certos é fundamental para criar.

. Brincar destaca o prazer e a diversdo que podem estar presentes em
todas as etapas do processo criativo — desde a concepc¢do da ideia até a interacao
com o objeto construido.

. Participar reforca a importancia do coletivo, lembrando que néo
estamos sos. O envolvimento em comunidades e grupos promove a troca de ideias e
0 crescimento conjunto.

o Oferecer suporte remete a disponibilidade para pedir e oferecer ajuda,
seja por meio de redes colaborativas, instituicdes de pesquisa ou entre individuos com
interesses comuns.

O movimento Maker, segundo Hatch (2014), baseia-se em principios como
criar, compartilhar, dar e brincar, que estimulam a criatividade, a colaboracéo e a
inovacdo. Essa visdo se alinha a proposta de Resnick (2020), que defende uma
aprendizagem criativa e significativa, na qual os estudantes aprendem fazendo.
Ambos reforcam a importancia de ambientes que incentivem a experimentacdo e o

protagonismo dos alunos, tornando o processo educativo mais envolvente e
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transformador.

Para Azevédo (2019, p. 33), “[...] com a cultura maker, os estudantes estao
resgatando o gosto em aprender e estar na escola. Este tem sido o maior bem que o
maker tem acarretado a educacédo, nao se tem nem como mensurar’. Portanto, o
movimento maker possibilita vivéncias significativas, contribuindo para que o0s
estudantes compreendam, de forma pratica, conceitos muitas vezes abstratos — com
ou sem o0 uso de tecnologias. Essa cultura favorece diferentes formas de
aprendizagem que enriquece o processo de ensino dos alunos, sendo um importante
aliado da educacao contemporéanea.

A cultura maker possibilita a interacéo de diferentes areas do conhecimento por
meio de projetos interdisciplinares, promovendo uma aprendizagem significativa e
contextualizada. Essa articulagdo dialoga diretamente com a abordagem STEAM
(sigla em inglés para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemética), que
propde uma educacdo voltada a resolucao de problemas reais e ao desenvolvimento
de competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade,
colaboracdo e comunicacéao (Beers, 2011). Nesse contexto, 0 movimento maker se
apresenta como o ambiente ideal para a aplicacdo pratica dos principios STEAM,
permitindo que os estudantes conectem teoria e préatica por meio da experimentacao,
da construcdo de protétipos e da realizacdo de projetos que envolvem diversas areas
do saber.

De acordo com Azevédo (2019, p. 32) os “[...] espagos maker proporcionam
uma aprendizagem interdisciplinar, com o protagonismo dos jovens e as disciplinas
envolvidas no STEM”. Nesse contexto, destaca-se também a importdncia da
aprendizagem criativa, conceito desenvolvido por Resnick (2020), que defende que
os alunos aprendem melhor quando estdo engajados em projetos significativos,
motivados por seus proprios interesses, trabalhando com colegas e de maneira ludica.
A articulagédo entre STEAM, aprendizagem criativa e cultura maker potencializa
experiéncias educacionais transformadoras, nas quais o erro é compreendido como
parte essencial do processo de aprendizagem e o aluno assume o papel de
protagonista.

Portanto, unir essas abordagens ndo apenas amplia as possibilidades
pedagodgicas, como também contribui para a formacao de sujeitos mais autbnomos,
criticos e criativos. Ao transformar a sala de aula em um espaco de criacdo

investigacdo e colaboracdo, o professor deixa de ser apenas um transmissor de
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contelidos e passa a ser um mediador e facilitador de experiéncias que tém sentido
para os estudantes. Assim, a educagao torna-se mais dinamica, engajadora e

conectada com os desafios da contemporaneidade.

2.3 Cultura maker, BNCC e tecnologias digitais: interfaces com o século XXI

A introducdo da cultura maker na educacao est4d em plena sintonia com as
diretrizes da BNCC, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento das
competéncias gerais. Entre as competéncias destacadas pela BNCC, estdo: o
pensamento cientifico, critico e criativo; a cultura digital; a comunicacgédo; o trabalho e
projeto de vida; e a responsabilidade e cidadania. A BNCC (2018), enfatiza que os
curriculos da educacdo basica devem promover uma formacao integral,
desenvolvendo de forma articulada as dimensdes intelectual, estética, social, fisica,

emocional e moral do ser humano.

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho
(Brasil, 2018, p. 8).

Nesse contexto, a cultura maker surge como uma aliada estratégica na
concretizacdo dos principios da BNCC, ao propor praticas pedagodgicas que
favorecem a autoria, o protagonismo e a resolucdo de problemas reais. Através de
projetos interdisciplinares e de uma aprendizagem baseada em desafios, o0s
estudantes sdo estimulados a pensar de forma sistémica, colaborar com seus pares
e construir solugbes inovadoras, utilizando as tecnologias como ferramentas para
mediar e potencializar suas producdes. Alinhada a essa abordagem, a BNCC (2018,
p. 1) destaca a importancia de “[...] exercitar a curiosidade; recorrer a imaginacéo e a
criatividade; utilizar diferentes linguagens para se comunicar; compreender
tecnologias digitais e formular e defender ideias”.

Nesse cenario, as tecnologias digitais, amplamente presentes no cotidiano dos
estudantes do século XXI, tornam-se elementos centrais nas praticas da cultura
maker. Ferramentas como kits de robotica, placas programaveis, impressoras 3D e
ambientes de programacéo visual (como o Scratch) sdo integradas ao ensino néo

apenas como recursos técnicos, mas como meios de expressdo e investigacao.
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Quando utilizadas de forma critica e criativa, ampliam as possibilidades de
aprendizagem e desenvolvem competéncias digitais essenciais a cidadania
contemporanea. Lemos e Valente (2023) enfatizam que a integracdo de tais
tecnologias nas praticas pedagdgicas favorece o desenvolvimento de habilidades
técnicas, além de promover a autonomia do estudante no gerenciamento de seus
proprios projetos.

Esse cenario refor¢a a importancia de ambientes de aprendizagem nos quais o
estudante possa exercer, de fato, seu protagonismo. A BNCC (2018) propde que 0s

educandos sejam capazes de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

E necessario que a escola proponha espagos nos quais o educando atue como
protagonista no processo de construcao dos saberes. A Cultura Maker potencializa
essa perspectiva ao valorizar os interesses dos estudantes e promover uma
aprendizagem significativa, construida por meio da experimentacdo e dos processos
de tentativa e erro que emergem ao longo do percurso formativo. Os elementos da
cultura maker s&o decisivos para o desenvolvimento de projetos que buscam
encontrar solucbes criativas e inovadoras no processo de ensino-aprendizagem,
dentro e fora da escola (Carvalho; Bley, 2018).

De acordo com Cordova e Vargas (2016), o movimento maker contribui para a
promocdo da aprendizagem ao permitir que o estudante vislumbre, na pratica, as
aplicacbes dos conteudos tedricos. Através da resolucdo de problemas e da criacdo
de prototipos, o aluno desenvolve competéncias e habilidades utilizando ferramentas
fisicas ou digitais, favorecendo seu protagonismo e autonomia.

Nesse contexto, podem ser desenvolvidas diversas competéncias, como:
construir e aplicar conhecimentos, desenvolver o espirito de investigacdo, ter
seguranca quanto a prépria capacidade, resolver problemas cotidianos, valorizar a
diversidade de opinides e interagir com os pares de forma cooperativa. Tais aspectos,
segundo Stella et al. (2018), fortalecem a autoestima, a perseverancga e o pensamento
critico ao longo do processo educativo.

Por fim, a interface entre a cultura maker, a BNCC e as tecnologias digitais
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também exigem um olhar atento a formacao docente, a estruturacéo de espa¢os como
laboratorios e salas makers, e ao curriculo escolar. Para que a cultura maker cumpra
seu papel transformador, € necessario um ambiente institucional que valorize a
experimentacdo, reconheca a importancia do erro como etapa do processo criativo e
incentive préticas pedagogicas que superem a fragmentacao do conhecimento.
Dessa forma, a cultura maker ndo apenas contribui para o alcance das
competéncias previstas pela BNCC, mas também fortalece a educagcdo como espaco
de inovacdo, autoria e construcdo coletiva do saber, em consonancia com as
demandas de uma sociedade cada vez mais conectada, colaborativa e tecnologica.
Nesse sentido, mostra-se pertinente discutir a formacéo de professores para a
Cultura Maker, considerando seu papel estratégico na consolidacdo dessas praticas

no ambiente educacional.
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3 FORMACAO DE PROFESSORES PARA A CULTURA MAKER

A implementacdo da cultura maker no contexto educacional implica a
necessidade de uma formacédo docente que va além dos modelos tradicionais de
ensino. O professor, nesse cenario, deixa de ser apenas transmissor de contetdos
para assumir o papel de mediador de experiéncias criativas, colaborativas e voltadas
aresolucéo de problemas reais. Assim, torna-se essencial refletir sobre quais saberes,
competéncias e praticas devem compor a base da formac&o inicial e continuada dos
educadores que atuam (ou desejam atuar) com propostas pedagogicas alinhadas ao
movimento maker.

Esta secdo discute os principais elementos que sustentam essa formacao,
destacando o0s saberes docentes e a profissionalizacdo da docéncia como
fundamentos da prética educativa. Em seguida, aborda o desenvolvimento de
competéncias digitais e a ado¢do de metodologias inovadoras como estratégias
indispensaveis para o trabalho em ambientes de aprendizagem dinamicos e
interativos. Por fim, apresenta o potencial das praticas colaborativas e da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como caminhos para consolidar uma
formacao docente mais critica, pratica e alinhada aos desafios contemporaneos da

educacao.

3.1 Saberes docentes e profissionalizacdo da docéncia

A atuacao docente no contexto contemporaneo exige mais do que dominio de
conteudos especificos das disciplinas escolares. Com 0 avanco das tecnologias e das
metodologias ativas, como a cultura maker, torna-se imprescindivel que o professor
desenvolva saberes que o capacitem a mediar processos de aprendizagem mais
autdbnomos, criativos e colaborativos. Nesse sentido, a compreensao sobre os saberes
docentes e a profissionalizacdo da docéncia torna-se fundamental para a formacao de
educadores preparados para os desafios do século XXI.

Segundo Tardif (2002), os saberes docentes sdo multiplos, construidos na
pratica e provenientes de diferentes fontes: formacdo académica, experiéncia
profissional, vivéncia pessoal e contexto institucional. No cenario da cultura maker,
esses saberes sdo convocados para mediar aprendizagens criativas, colaborativas e

interdisciplinares, favorecendo a ressignificacdo dos meétodos tradicionais de ensino.
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A cultura maker propde uma aprendizagem baseada na experimentacdo, na
resolucdo de problemas e no protagonismo do aluno. Esse modelo exige que o
professor atue como mediador, promovendo situacdes desafiadoras e criativas. Para
isso, sd0 necessarias habilidades como escuta ativa, planejamento colaborativo,
avaliacdo formativa e uso pedagdgico das tecnologias. Ao adotar essa abordagem, o
educador também se desafia, pois precisa pesquisar e dominar diferentes
conhecimentos para conduzir aulas significativas e inovadoras, como afirmam
Rodrigues, Palhano e Vieceli (2021, p. 1):

[...] o uso da cultura maker desafia o professor a se reinventar, a ndo se saciar
com os resultados hoje alcancados, mas sim, elaborar constantemente
estratégias para atingir novos e amplos objetivos, considerando também a
necessidade de aos poucos engajar outros educadores para vivenciar tais
praticas metodoldgicas. Levar sementes do movimento maker, do
construcionismo e da aprendizagem criativa para dentro da escola.

A atuacdo docente pressupde sensibilidade e atencdo a realidade apresentada
em sala de aula por cada aluno, de modo a criar estratégias de aprendizagem
eficientes e significativas, proporcionando experiéncias relevantes a cada estudante,
tanto no contexto presencial quanto no virtual.

Portanto, o investimento em formagéo continuada e no aperfeicoamento quanto
ao uso das metodologias ativas no contexto académico revela-se fundamental. Nesse
sentido, as pesquisas em Educacédo, como Tardif (2000), Névoa (2019) e Avancini
(2021), tém apresentado reflexdes importantes sobre a formacdo do profissional
docente, sua préatica e seu papel, tanto no processo educacional quanto na sociedade.
Tais pesquisas seguem na dire¢cdo de movimentos politicos, econémicos, sociais e
culturais a medida que estes influenciam o trabalho de professores(as), seja em sua
pratica, seja no que se espera deles(as) (Cunha, 2018).

De acordo com o pensamento de Paulo Freire, abordado por Silva e Araujo
(2015), a formacdo continuada configura-se como um processo permanente de
desenvolvimento profissional. A formacdao inicial, corresponde a formacao; a formacéo
continuada esta relacionada a aprendizagem do (a) professor (a) enquanto
profissional j& em exercicio da docéncia. Essa segunda formacé&o ocorre por meio de
acoes na escola ou fora dela (Silva; Araujo, 2015), e partem da premissa da condi¢céo
de inacabamento do ser humano defendida por Freire (1973). Assim, a formacéo

continuada necessita ser um incentivo a apropriacdo dos saberes pelo docente por
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meio de uma prética critico-reflexiva que leve a autonomia do profissional. A reflexdo
critica e permanente € fundamental ao trabalho do (a) professor (a), processo esse
gue ocorre em um contexto sdcio-politico-econdmico- cultural (Silva; Araujo, 2015).

A profissionalizacdo da docéncia, entdo, requer a construcdo de uma
identidade docente autbnoma, critica e inovadora, especialmente em ambientes que
envolvem tecnologias e praticas maker. Como destacam Gotzke et al. (2020), o
professor deve compreender seu papel como mediador da aprendizagem, utilizando
as Tecnologias da Informac&o e Comunicacao (TIC) de maneira critica e pedagogica.
Isso reforca a ideia de que o uso das tecnologias ndo é automatico, mas parte de um
processo de formacao e ressignificacdo da préatica docente.

Desse modo, percebe-se que a utilizacdo das tecnologias no processo de
ensino ndo ocorre de forma automatica, mas como um processo de constru¢ao, no
qual o professor tem um papel crucial. Portanto, € fundamental capacitar os
professores para atuarem na atualidade dentro da cultura maker, permitindo néo
apenas a compreensao de seu papel, mas também atribuindo significado ao uso das
tecnologias na educacao.

A formacdo do (a) professor (a), mais do que uma formalidade, é uma
necessidade devido as rapidas mudancas que ocorrem na sociedade da informacéao.
Tais mudancas tém fortes impactos em toda a sociedade, influenciando e modificando
a tomada de decisbes, uma vez que incluem fatores como ciéncia, tecnologia e
economia. Dessa forma, a formacéo continuada traz novas informacgdes e ferramentas
ao alcance do profissional (Garcia, 1999), de forma que a formacéo traz ao professor
maior autonomia e confianca para o uso das tecnologias digitais em suas praticas
pedagdgicas (Frizon et al., 2015).

Nesse contexto, ao reconhecer que a formacao continuada amplia a autonomia
e a confianca docente no uso de tecnologias digitais, torna-se pertinente discutir as
competéncias digitais necessarias a atuacao profissional. Assim, a préxima subsecao
aborda as competéncias digitais e as praticas pedagdgicas contemporaneas,

evidenciando sua centralidade no cenario educacional atual.

3.2 Competéncias digitais e préaticas pedagdgicas contemporaneas

O dominio de competéncias digitais tornou-se indispensavel ao trabalho

docente, sobretudo quando se busca promover praticas pedagodgicas inovadoras em
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ambientes educativos marcados pela cultura maker. Tais competéncias vao além da
habilidade técnica de operar ferramentas tecnoldgicas: exigem postura critica, uso
ético e integracao pedagdgica das Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacéo
(TDICs). Nesse sentido, a UNESCO (2022) destaca que € papel do professor
incorporar as TIC a sua pratica profissional com a finalidade de estimular nos alunos
habilidades essenciais a sociedade contemporanea, como pensamento critico,
criatividade, cooperacao e resolucédo de problemas complexos.

Quando utilizadas de forma planejada e intencional, as tecnologias digitais nao
apenas diversificam as possibilidades metodolégicas, como também potencializam o
engajamento dos estudantes. Elas fortalecem propostas baseadas em metodologias
ativas, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais significativo, dinamico e
conectado com os desafios do mundo atual.

De acordo com a UNESCO (2010, p. 32), “[...] o conceito de educacéo ao longo
da vida é a chave que abre as portas do século XXI”, pois rompe com a separagao
tradicional entre a formacdo inicial e a continua, valorizando a aprendizagem
permanente como eixo estruturante da formacédo humana. Dentro dessa perspectiva,
autores como Mattar (2017) reconhecem na cultura maker uma abordagem ativa que
estimula a criatividade, a autonomia e o protagonismo dos sujeitos no processo
educativo.

Bacich e Moran (2018) observam que, tradicionalmente, a aprendizagem tem
ocorrido de forma predominantemente dedutiva, na qual o professor apresenta
conceitos tedricos e, em seguida, os alunos os aplicam a situacdes especificas. No
entanto, diante das transformacdes e exigéncias do século XXI, esse modelo vem
sendo progressivamente repensado. Os autores reconhecem o valor da transmisséo
de conhecimentos, mas ressaltam que, para promover uma aprendizagem mais
significativa e profunda, é necessario incluir abordagens que estimulem o
guestionamento e a experimentacédo, ou seja, que valorizem também a via indutiva do
aprender.

Nessa perspectiva, Bacich e Moran (2018) defendem que o uso de
metodologias ativas em contextos hibridos permite combinar elementos tanto
indutivos quanto dedutivos. Esse equilibrio entre pratica e teoria oferece aos
estudantes experiéncias mais auténticas, em que o conhecimento nasce da vivéncia
e da reflexdo. Como explicam os autores, a proposta € inverter a ordem tradicional do

ensino: primeiro vivencia-se a pratica, depois compreende-se a teoria, e entdo se
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retorna a realidade com novos olhares, articulando inducéo e deducdo com mediacdo
docente.

Com base nessa logica, a inovagcao educacional passa a ser entendida como
um movimento intencional de transformacdo das praticas pedagodgicas. Campos e
Blikstein (2019, p. 22) definem inovagdo na educagdo como um “[...] processo
intencional de mudanca de uma pratica educativa desenvolvida por um sujeito, grupo
ou sociedade que incorpora um ou mais aspectos novos a essa pratica”.

Dessa forma, acredita-se que a integracao entre teoria e pratica, especialmente
por meio do uso de tecnologias e da abordagem “mao na massa” promovida pela
cultura maker, torna-se uma estratégia eficaz para a formacdo continuada de
professores. Ao vivenciarem essas praticas ativamente, os docentes passam a
compreender, de forma mais organica, como aplica-las em sala de aula, conectando
suas acdes as reais necessidades e aos desafios do cenario educacional
contemporaneo.

O papel do professor como mediador da aprendizagem ultrapassa a simples
transmissdo de conteudos, demandando uma atuacéo intencional na promocéo de
experiéncias formativas que possibilitem ao estudante desenvolver habilidades
cognitivas, atitudes reflexivas, valores éticos e pensamento critico. Essa atuacao
exige praticas pedagdgicas planejadas e orientadas para o desenvolvimento integral
do sujeito, considerando os diversos contextos socioculturais e o protagonismo
discente. Libaneo (2011) ressalta que atividades externas, como o0 uso de objetos
manipulaveis, resolucao de problemas e memorizacdo de regras, s6 ganham sentido
guando se transformam, progressivamente, em acodes internas, funcionando como
instrumentos do pensamento e favorecendo a aprendizagem significativa.

Esse entendimento estad alinhado aos principios propostos no relatério da
Comisséo Internacional sobre Educacao para o Século XXI, que orienta a educacao
a partir de quatro pilares fundamentais: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a conviver e aprender a ser (UNESCO, 2010). Tais pilares séo a base para
uma educacao comprometida com a formacéo integral do ser humano e com a
construcdo de uma sociedade democratica, ética e cooperativa. Nessa perspectiva,
Gadotti (2000) reforca que o conceito de aprendizagem ao longo da vida (lifelong
learning) é indispensavel a consolidacdo da cidadania e a superacao dos desafios
sociais, culturais e econémicos de nosso tempo.

Diante disso, torna-se necessario que a formacdo docente contemple nao
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apenas a teoria, mas também a pratica significativa. Uma formagdo pautada na
vivéncia de situacdes reais, na experimentacdo e na reflexdo critica favorece a
articulacdo entre saberes e a construgcdo de conhecimentos contextualizados. O
professor precisa, portanto, assumir uma postura investigativa e criativa, aberta a
inovacao e a diversidade. Para isso, é essencial que ele se perceba como um sujeito
em constante aprendizado, capaz de revisar suas praticas, acolher novas
metodologias e dialogar com as demandas da contemporaneidade.

Nesse contexto, Campos e Blikstein (2019) defendem que a inovacao
educacional exige ndo apenas o uso de novas ferramentas, mas também mudancas
epistemologicas profundas, baseadas na valorizacdo do aprender fazendo e dos
processos colaborativos de constru¢do do conhecimento — fundamentos centrais da
cultura maker. Essas propostas didatico-pedagogicas buscam integrar teoria e prética
de forma significativa, aproximando a escola da realidade dos alunos e promovendo
um ensino mais ativo, participativo e inclusivo.

Diante desse cenario, torna-se pertinente refletir sobre o papel do professor na
atualidade e sobre como a formacéo docente voltada para o uso das tecnologias em
sala de aula pode contribuir para o desenvolvimento de projetos e pesquisas com
enfoque interdisciplinar. A presenca cada vez mais constante da tecnologia no
ambiente educacional convida a revisdo das préaticas pedagogicas, incentivando a
criacdo de novas metodologias que dialoguem com a realidade dos alunos e tornem
0 processo de ensino-aprendizagem mais significativo e dinamico (Vieira; Silva, 2020).
Nesse sentido, o professor precisa estar apto a planejar experiéncias de
aprendizagem que valorizem a autoria, a resolucdo de problemas e o trabalho
colaborativo. A insercédo das TDICs deve estar articulada a projetos que promovam a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de habilidades do século XXI. Assim, o
investimento na formacdo digital dos docentes torna-se um eixo central para a
construgdo de uma escola mais inovadora, inclusiva e conectada a realidade dos
alunos.

O desenvolvimento da competéncia digital € hoje considerado um elemento
essencial na pratica docente. Especialistas destacam que seu fortalecimento esta
diretamente relacionado a melhoria da qualidade do ensino. Por isso, é fundamental
investir em propostas formativas que favorecam esse aprimoramento, tanto para
guem ja atua na sala de aula quanto para aqueles que ainda estdo em processo de
formacao (Garcia-Ruiz et al., 2023).
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Na sociedade atual, as competéncias digitais dos professores ocupam um
papel central na transformacgéo das préaticas pedagdgicas. No entanto, ainda hd uma
evidente lacuna na formacao profissional docente, especialmente no que diz respeito
ao uso das TDICs em sala de aula. O impacto real das tecnologias na educacao
depende diretamente de uma formacao adequada dos educadores (OCDE, 2016).

Os professores do século XXI enfrentam o desafio de ressignificar o processo
de ensino e aprendizagem, promovendo o0 engajamento dos estudantes em dinamicas
colaborativas. Para isso, é essencial que a formacdo docente contemple o uso das
tecnologias com intencionalidade e fundamentacéo pedagdgica (Silva, 2016).

Essa formacao deve preparar o professor ndo apenas para operar ferramentas
digitais, mas também para fazer escolhas conscientes e criticas quanto a sua
aplicacao no contexto escolar. Isso requer o envolvimento conjunto do poder publico,
das instituicdes de ensino e da comunidade (Cruz; Vieira, 2022).

Assim, as tecnologias digitais podem favorecer praticas pedagogicas
inovadoras e contribuir de forma positiva para o processo de ensino e aprendizagem,
desde que estejam fundamentadas em concepc¢des didatico-pedagodgicas solidas e
alinhadas a compreensdo da docéncia como uma pratica inserida em um contexto
social marcado pelo dialogo, pela formacéo integral do sujeito, pela consciéncia critica
e pelo pensamento reflexivo (Vieira, 2021).

Nesse sentindo, a proxima secdo traz informacbes sobre as praticas
colaborativas e a aprendizagem baseada em projetos (ABP), destacando suas
contribuicbes para a formacédo docente na perspectiva da integracdo entre teoria,
pratica e reflexao.

3.3 Préticas colaborativas e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) na

formacao docente

A ABP e as praticas colaborativas tém se destacado como estratégias eficazes
na formacao de professores alinhada a cultura maker. Ao participarem de projetos
durante sua prépria formacéo, os docentes vivenciam o “aprender fazendo”, integrando
teoria e préatica na busca de solucdes para problemas reais (Bremgartner et al., 2022).
Nesse contexto, os professores assumem o papel de mediadores, reconhecendo 0s
estudantes como protagonistas e favorecendo o desenvolvimento de competéncias

como pensamento critico, autonomia e resolucdo de problemas (Bender, 2014; Larmer
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et al., 2015).

Para isso, torna-se necessario que o docente adote uma postura ativa,
deixando de ser apenas transmissor de conteudos e passando a atuar como
articulador do processo de ensino. Essa mudanca exige maior aproximagcao com a
pesquisa educacional, possibilitando a selecao de temas conectados a realidade dos
alunos e fortalecendo os vinculos entre o conhecimento escolar e o contexto social.
Nessa dire¢ao, Bender (2014, p. 9) define a ABP como “[...] um modelo de ensino que
consiste em permitir que os alunos confrontem as questdes e 0s problemas do mundo
real que consideram significativos, determinando como abordéa-los e, entdo, agindo de
forma cooperativa em busca de solugdes”.

Além disso, Bender (2014) reforca que a ABP esté entre as metodologias ativas
mais indicadas para o século XXI, devido ao seu potencial de motivar os estudantes,
estimular o trabalho coletivo e desenvolver competéncias essenciais a aprendizagem

colaborativa.

A ABP pode ser definida pela utilizacdo de projetos auténticos e realistas,
baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e
envolvente, para ensinar conteidos académicos aos alunos no contexto do
trabalho cooperativo para a resolucéo de problemas. [...] A investigacdo dos
alunos é profundamente ina serem usados para desenvolvé-los, eles tendem
a ter uma motivagdo muito maior para trabalhar de forma diligente na solucéao
de problemas (Bender, 2014, p. 15).

Entretanto, convém ressaltar que a aprendizagem ndo se limita as
metodologias ativas. O conhecimento pode ser construido por diferentes caminhos,
dependendo do contexto, dos sujeitos e dos objetivos. As préticas da cultura maker,
embora sintonizadas com uma educacdo inovadora e participativa, representam
apenas parte das solugcdes para os desafios enfrentados pelas instituicdes escolares,
sobretudo no que tange a integracéo efetiva das tecnologias digitais ao ensino.

Nesse cenério, a sala de aula assume um novo significado, transformando-se
em um espaco de criacao e experimentacdo. Bacich e Moran (2018) apontam que ela
pode se tornar um ambiente de colaboracdo, no qual professores e estudantes
constroem conhecimento a partir de situacbes concretas, desafios e projetos
significativos. Essa dinamica pode ocorrer com materiais simples, reciclaveis ou com
tecnologias mais sofisticadas, desde que favoreca a criatividade e a construcdo de
saberes.

Resnick (2020) complementa essa visao ao afirmar que a expressao criativa
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pode ser estimulada por meio de recursos acessiveis, como papeldo, materiais de
baixo custo ou ferramentas digitais. O mais relevante € garantir oportunidades para
que os alunos experimentem, testem ideias e desenvolvam projetos autorais,
conectando-se com os desafios do mundo real.

Dessa forma, o processo de aprendizagem passa a valorizar a acao, a reflexao
e a experiéncia, o que exige uma mudanca gradual no papel da escola. Como destaca
Moran (2018, p. 19), “[...] as metodologias ativas com projetos sdo caminhos para
iniciar um processo de mudanca, desenvolvendo as atividades possiveis para
sensibilizar os estudantes e engaja-los mais profundamente”.

As praticas colaborativas, por sua vez, fortalecem a ABP ao promoverem
espacos de troca entre educadores, pois, ao planejarem, executarem e avaliarem
projetos em conjunto, os professores desenvolvem uma cultura de coautoria,
enriquecendo sua atuacdo pedagolgica e ampliando seu repertério profissional
(Raabe; Gomes, 2018; Cérdova; Vargas, 2016).

Nesse contexto colaborativo, o papel do professor, enquanto condutor das
praticas pedagogicas na perspectiva da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
exige um compromisso com uma formacao que favoreca a autonomia e a criticidade
dos estudantes. E necessario que o ensino dialogue com as realidades sociais vividas
pelos alunos, proporcionando experiéncias que estimulem tanto o docente quanto o
discente a refletirem sobre o processo educativo. Nessa direcéo, Perrenoud (2001)
ressalta que o educador precisa assumir a responsabilidade por sua propria formacéo
continua, a0 mesmo tempo em que promove no estudante o desejo de aprender de
forma autdnoma. Cabe ao professor criar ambientes de aprendizagem que envolvam
praticas ladicas, criativas e com significado, favorecendo o protagonismo dos alunos
e sua atuacéo critica no contexto social em que estéo inseridos.

Essa articulacdo entre ABP e colaboracéo esta diretamente relacionada aos
pilares da cultura maker: autoria, experimentacéo e inovacgéo coletiva. Ao vivenciarem
essas abordagens, os docentes se tornam mais preparados para implementar
experiéncias significativas e interdisciplinares em sala de aula, favorecendo o
protagonismo estudantil (Bremgartner et al., 2022; Larmer et al., 2015).

Tardif (2014) reforca que a formagéo do professor vai além do percurso
universitario. Trata-se de um processo continuo e permanente ao longo da carreira:
‘Em suma, as fontes da formagao profissional dos professores nao se limitam a

formacdo inicial na universidade; trata-se no verdadeiro sentido do termo, de uma
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formacgao continua e continuada que abrange toda a carreira docente” (Tardif, 2014,
p. 287).

Por fim, torna-se necessario compreender que a formacdo docente deve ser
permanente, articulando propostas formativas, projetos colaborativos e redes de apoio
que sustentem a inovacdo pedagdgica ao longo da trajetoria profissional. Assim, o
professor se mantém atualizado, criativo e preparado para os desafios da educacéo

contemporanea.

3.4 Estado da Arte: cultura maker e formacéo de professores

Com o objetivo de mapear a producdo académica acerca da cultura maker e
sua relacdo com a formacdo de professores, realizou-se um levantamento
bibliogréfico nos principais bancos de dados nacionais de teses e dissertacoes, tais
como a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), a Coordenagéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), e repositérios
institucionais de universidades publicas e privadas, incluindo: UFMA, UFC, UFSC,
UTFPR, USP, UNISINOS e UNINTER.

Inicialmente, a busca foi realizada a partir de descritores amplos, como “cultura
maker”, “movimento maker”, “formagao de professores”, “tecnologia educacional” e
“‘metodologias ativas”.

Para garantir uma andlise significativa dos trabalhos encontrados, foram
selecionados 15 trabalhos, a partir de sua relevancia e da aderéncia ao enfoque da
cultura maker e da formacao docente, sendo 12 (doze) dissertacdes de mestrado e 03
(trés) teses de doutorado, defendidas entre 2019 a 2025, distribuidas em programas
de po6s-graduacédo de diversas universidades brasileiras, principalmente nas areas de
Educacao, Ensino e Tecnologias Educacionais.

A analise dos resumos permitiu observar que a maioria das pesquisas se
concentra na abordagem da cultura maker como estratégia de aprendizagem ativa,
destacando sua contribuicAo para o desenvolvimento competéncias criativas,
colaborativas e tecnolégicas. No entanto, poucos estudos exploram a Cultura Maker
no contexto da formacgéo continuada de professores do Ensino Médio, evidenciando
uma lacuna na literatura que o presente estudo busca preencher.

Dessa forma, este mapeamento contribui para a contextualizag&o teérica e para

a identificacdo das tendéncias e lacunas que fundamentam o desenvolvimento desta



dissertacgéo.

Quadro 1 - Trabalhos selecionados para analise
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: NATUREZA
Ne ;ggéglsD: AUTORIA |ANO| INSTITUIGAO |PALAVRAS-CHAVE| DO
TRABALHO
Cultura maker e ensino
de Fisica: Santos Cultura Maker.
potencializando a Fébio’ Universidade Ensino de Fisica.
1 aprendizagem da Giovanni 2024 | Federal do Aprendizagem. Dissertacao
Fisica em uma escola Maranhao Competéncias.
. Carvalho -
de tempo integral em Habilidades.
Sao Luis
A cultura maker na
formacao continuada
de professores da rede Neto. Jodo Universidade Cultura Maker;
2 | municipal de educagao Rib’eiro 2024 Federal do Construcionismo; Dissertagao
de Pentecoste - CE: Ceara Formagao Docente.
experiéncias e
resultados
Formacao continuada
para professores da E ~
AR ormacao de
educacao basica a
. ) . . . Professores, Cultura
partir da cultura maker: Junior, Universidade :
A o Maker, Zigmunt
evidéncias de Percy Tecnoldgica
3 o 2024 Bauman, Tese
complicagbes Fernandes Federal do .
) . . Modernidade
fleckianas em Maciel Parana L .
Liquida, Ludwik
comportamentos de
e Fleck.
consumo didatico da
modernidade liquida
Formacao de agentes Formagdo de
e Moreira, Universidade professores;
de Cultura Digital s .
4 ) . | José César | 2023 Federal do Competéncias Tese
Maker: avango, desafio . o
LY Pontes Ceara digitais; Cultura
e possibilidades
maker.
Formacéao continuada
de professores: Godoi
proposta de um Carla’ Universidade Capacitagéo
5 framework de 2023 Federal de docente; cultura Dissertagao
o Renata X )
capacitagado em cultura N Santa Catarina | maker; framework.
~ Hattl de
maker na educagéao
basica
Sequéncias didaticas
no ensino de ciéncias .
; R Cultura maker;
associadas a cultura . . PO
maker com o uso de Sg_les, Universidade | Sequéncia didatica; _
6|, . L Giliane 2023 Federal do Formagao de Dissertacao
kits educacionais para o i ;
~ Felismino Ceara professores;
a formagéao de NERDRS
Educacao basica.
professores da
educacgéo basica
Cultura maker;
Cultura maker e modos | Ferreira, . . Movimento maker;
de ser docente no Diego Universidade Aprendizagem
71 € \ 9 2020 | do Vale do Rio prendizager Dissertacdo
século XXI: proposta Henrique ) significativa;
o dos Sinos ~
de um percurso criativo | Zerwes Formagao de
professores.
8 Formacgao docente e Moura, 2019 Universidade Competéncias Tese
educacao maker: o Eliton de Sao Paulo | docentes; Educacao
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: NATUREZA
N° ;ggéglsD: AUTORIA |ANO| INSTITUICAO |PALAVRAS-CHAVE| DO
TRABALHO
desafio do Meireles de maker; Fab Lab;
desenvolvimento das Formagao de
competéncias professores; Gestao
de sala de aula
maker.
Educacgao 4.0;
Pensando o . Centro Educagaoﬂmaker;
. Bettio, . e Formagao de
movimento Maker na L Universitario : . ~
9 ~ : Fabio 2023 . professores; Dissertagao
formacgao continuada Internacional ; .
Garcez ; Metodologias ativas;
de professores Uninter E ~
ormacgao
continuada.
A abordagem Maker | Carnelds,
como ferramenta Claudia Universidade | Avaliagédo; Espaco ; =
10 metodoldgica para a Cristina 2025 de Sao Paulo Maker; STEAM. Dissertacao
aprendizagem Trautmann
Movimento Maker na
sala de aula: Pinto,
orientagdes para o Hadassa Universidade Educagao maker;
11 planejamento e Harumi |2021 ~ Movimento maker; | Dissertagao
. ~ de Sao Paulo )
implementagéao de Castelo Tecnologia.
atividades no ambiente | Onisaki
educacional
Cultura maker,através
daa?ic;ztgdoolfr%':s Universidade
ambientes de Zen, Estadual Cultura maker;
12 . Luciana |2023| Paulista Julio | Metodologias ativas; | Dissertagéo
aprendizagem, para o . !
) Marostica. de Mesquita Espaco maker.
compartilhamento de :
~ Filho (Bauru)
saberes na educagao
do século XXI
Educagao Maker;
Contribui¢des da Aprendizagem
~ S . . baseada em
educagao maker no Ghidoni, Universidade Proietos:
13 contexto da Alice 2020 | Presbiteriana Jo10S, . | Dissertacéo
. - . Metodologias ativas;
aprendizagem baseada| Voltolini Mackenzie : )
. Movimento Maker;
em projetos .
Makerspace;
Construcionismo.
Aprendizagem maker Gestéao escolar;
nas escolas: a . . Cultura maker;
importancia do pensar Arusievicz, Instituto . Espago maker; ; ~
14 ~ Fernanda |2023| Federal do Rio ] Dissertagao
da gestédo escolar para Educacgao,
A ~ Costa Grande do Sul i
a otimizagao das agobes Aprendizagem
educativas makers maker.
O movimento maker e
a aprendizagem
crlatlva:at:;nogatnho Wasem., Universidade M%VI:Te]ﬁgtigangqer;
15 par: Geslaine [2021| Federal do Rio pre . g€ Dissertacao
desenvolvimento de : criativa; Ensino
. Tais Grande -
autonomia e meédio.
criatividade no ensino
médio

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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No ambito da educacgéo basica, Santos (2024), em pesquisa desenvolvida na
Universidade Federal do Maranh&o, analisou o uso da cultura maker no ensino de
Fisica em uma escola publica de tempo integral. Fundamentando no construcionismo
de Papert, o estudo evidenciou que praticas baseadas no “aprender fazendo”
potencializam a aprendizagem conceitual, o engajamento dos estudantes e 0
desenvolvimento de competéncias como criatividade, colaboragcdo e autonomia.
Embora o foco principal recaia sobre a aprendizagem discente, o trabalho revela
implicacbes diretas para a pratica docente, ao exigir do professor uma postura
mediadora e inovadora frente ao curriculo tradicional.

Em consonancia com essa discusséo, Ribeiro Neto (2024), em pesquisa
desenvolvida na Universidade Federal do Cear4, investigou a insercdo da cultura
maker na formacéao continuada de professores da rede municipal de Pentecoste—CE.
Os resultados indicaram que oficinas maker possibilitam reflex6es criticas sobre a
pratica pedagogica, promovendo mudancgas na concepc¢ao de ensino e aprendizagem.
O estudo reforca que a cultura maker, quando incorporada a formacdo docente,
contribui para a superacdo de metodologias tradicionais e para a construcdo de
praticas mais significativas e contextualizadas.

No ambito da formacao continuada de professores, destaca-se a tese de Junior
(2024), defendida na Universidade Tecnoldgica do Parana, que investigou a Cultura
Maker como abordagem formativa capaz de tensionar praticas docentes pautadas no
consumo de materiais didaticos prontos. A pesquisa analisou um curso de formacao
continuada estruturado a partir de atividades maker, fundamentando-se nas
contribuicdes tedricas de Bauman e Fleck, com o objetivo de promover uma postura
docente mais critica, criativa e colaborativa. Os resultados indicaram que, embora 0s
professores participantes tenham apresentado avancgos nas dimensodes da criatividade
e do trabalho colaborativo, ainda persistem desafios relacionados a incorporacéo da
pesquisa como principio estruturante da pratica pedagdgica, evidenciando limites e
potencialidades da Cultura Maker na formagao docente.

Em seguida, ainda na Universidade Federal do Ceara, Moreira (2023), em tese
de doutorado, discutiu a formacdo de agentes de cultura digital maker, destacando
desafios, avancos e possibilidades dessa abordagem formativa. O autor enfatiza que
a cultura maker vai além da dimensdo técnica, envolvendo aspectos sociais,
colaborativos e culturais. A pesquisa aponta que a formacdo maker favorece a

autonomia, a criatividade e o trabalho colaborativo, impactando tanto professores
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guanto estudantes, e contribuindo para a constru¢ao de uma cultura educacional mais
participativa.

A dissertacdo de mestrado intitulada “Formagéo continuada de professores:
proposta de um framework de capacitacdo em cultura maker na educacédo basica’,
realizada por Carla Renata Huttl de Godoi e defendida em 2023 na Universidade
Federal de Santa Catarina, insere-se na perspectiva da formagéo continuada de
professores. Nesse estudo, a autora propde um framework de capacitacdo em cultura
maker voltado a educacéo basica, argumentando que a formacdo docente deve ser
estruturada de forma sistémica, contemplando de maneira integrada as dimensoes
pedagdgica, tecnoldgica e institucional.

O estudo contribui ao deslocar a cultura maker de acfes pontuais para um
modelo formativo mais amplo e organizado, destacando a necessidade de politicas
institucionais que sustentem préticas inovadoras.

O trabalho de dissertagcdo de mestrado “Sequéncias didaticas no ensino de
ciéncias associadas a cultura maker com o uso de kits educacionais para a formacéo
de professores da educacéo basica” de Giliane Felismino Sales, defendida em 2023.
O estudo investigou o0 uso de sequéncias didaticas baseadas na Cultura Maker
associadas a kits educacionais na formacdo de professores. Os resultados
evidenciam que essas sequéncias favorecem o desenvolvimento de préticas
investigativas e criativas, além de promoverem maior seguran¢a docente para o uso
de metodologias ativas em sala de aula.

Na sequéncia a dissertagdo defendida na Universidade do Vale do Rio dos
Sinos defendida por Ferreira (2020) analisou a relagdo entre Cultura Maker e os
modos de ser docente no século XXI. A pesquisa destaca que a adocdo dessa
abordagem impacta diretamente a identidade profissional dos professores, exigindo
uma postura mais colaborativa, aberta a experimentacao e ao aprendizado continuo.

Moura (2019), em sua tese “ Formagdo docente e educagdo maker: o desafio
do desenvolvimento das competéncias”, discutiu a formagéo docente e a Educagéo
Maker sob a 6tica do desenvolvimento de competéncias. A pesquisa evidenciou que
atuar em contextos maker requer do professor competéncias que vao além do dominio
técnico, incluindo habilidades de mediacdo pedagodgica, gestdo de projetos e
promocao da colaboragéo entre os estudantes.

Em sua dissertagcéo “Pensando o movimento Maker na formagéo continuada de

professores”, Bettio (2023), em estudo desenvolvido na UNINTER, analisou praticas
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pedagogicas inovadoras associadas a Cultura Maker, ressaltando seu potencial para
promover aprendizagens significativas e maior engajamento dos alunos. A pesquisa
aponta, entretanto, que a efetividade dessas praticas depende de investimentos em
formacéo docente e infraestrutura adequada.

Com isso, Carnelés (2025), em sua dissertacdo “ A abordagem Maker como
ferramenta metodologica para a aprendizagem” evidencia o crescimento da Cultura
Maker no contexto educacional, especialmente a partir da criacdo de espacos do tipo
faca vocé mesmo, como ambientes Maker e Fablabs. A autora analisa a contribuicédo
das propostas Maker para a producéo do conhecimento e a resolugéo de problemas,
apontando que essa abordagem favorece a autonomia dos estudantes e o
desenvolvimento de competéncias por meio do uso de recursos digitais e praticas
investigativas. Contudo, o estudo também destaca desafios relacionados a
implementacdo da metodologia na educacao basica, sobretudo no que se refere a
valorizacéo docente. Metodologicamente, a pesquisa articula uma revisao integrativa
do estado da arte com entrevistas realizadas com educadores atuantes na area
Maker, resultando ainda na proposi¢cao de sugestdes de projetos voltados aos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Pinto (2021), em sua dissertacdo “Movimento Maker na sala de aula:
orientacdes para o planejamento e implementacdo de atividades no ambiente
educacional”’, analisa praticas didaticas fundamentadas na perspectiva do Movimento
Maker a partir de uma revisao integrativa de relatos de experiéncias docentes. Com
base nos pressupostos de Bardin (2016), o estudo identifica indicadores relacionados
as acOes do professor, dos estudantes e a estrutura das praticas, evidenciando que a
abordagem Maker exige planejamento intencional, mediacdo pedagodgica ativa e uso
de tecnologias digitais. Além disso, a autora alerta para 0 uso acritico da Educacao
Maker como proposta pedagogica descontextualizada.

Enquanto isso, Zen (2023) em sua dissertacdo “Cultura maker,através das
metodologias ativas e outros ambientes de aprendizagem, para o compartilhamento
de saberes na educacdo do século XXI”, desenvolvida na Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP/Bauru), analisa a Cultura Maker como
abordagem vinculada as metodologias ativas e aos novos ambientes de
aprendizagem, destacando seu potencial para promover a interdisciplinaridade e a
aprendizagem significativa na educacao publica. O estudo evidencia a convergéncia

entre a abordagem Maker e as competéncias gerais da BNCC, a0 mesmo tempo em
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que aonta a necessidade de aprofundar ivestigacdes empiricas sobre sua efetiva
implementag&o no contexto escolar.

Por sua vez, Ghidoni (2020) em sua dissertagdo “Contribuicbes da Educacao
Maker no contexto da Aprendizagem Baseada em Projetos”, desenvolvida na
Universidade Presbiteriana Mackenzie, investiga as potencialidades e os desafios da
Educacdo Maker articulada a Aprendizagem Baseada em Projetos no Ensino
Fundamental — anos iniciais. Os resultados evidenciam que a integracdo entre
Educacdo Maker e ABP atua como fator potencializador do desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico, cooperagao e
protagonismo estudantil, embora o estudo se concentre em uma experiéncia
especifica, indicando a necessidade de ampliacdo de pesquisas em outros contextos
educacionais.

Arusievicz (2023), em sua dissertagdao “Aprendizagem maker nas escolas: a
importancia do pensar da gestdo escolar para a otimizacdo das acfes educativas
makers”, desenvolvida no Instituto Federal do Rio Grande do Sul, investiga o papel da
gestdo escolar na implementacdo da Cultura Maker de forma integrada ao projeto
pedagdgico da escola. O estudo evidencia que a efetivacdo da aprendizagem maker
exige um viés institucional, articulado a processos de formacdo docente e a
compreensao coletiva da comunidade escolar, destacando a relevancia de
instrumentos de planejamento e acompanhamento, como o Canvas CEME. A
pesquisa contribui ao deslocar o foco da pratica isolada para uma perspectiva
sistémica de gestdo, ao mesmo tempo em que indica que a consolidacao da Cultura
Maker depende de politicas e a¢des institucionais continuas.

Por fim, Wasem (2021) em sua dissertagdo “O movimento Maker e a
Aprendizagem Criativa: um gatilho para o desenvolvimento de autonomia e
criatividade no Ensino Médio”, desenvolvida na Universidade Federal do Rio Grande,
investiga a aplicagdo do Movimento Maker articulado a Aprendizagem Criativa no
ensino de Matematica no Ensino Médio. Os resultados indicam que essa abordagem
favorece o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e das competéncias gerais
da BNCC, aléem de competéncias especificas da éarea, ao considerar o0s
conhecimentos prévios e os interesses dos estudantes. Contudo, o estudo evidencia
que a consolidagédo dessas praticas depende de avangos em mudancas curriculares,
formacao docente e infraestrutura escolar.

Desse modo, a analise do conjunto de trabalhos mapeados evidencia que a
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Cultura Maker vem sendo amplamente discutida na literatura nacional como estratégia
de aprendixagem criativa, com destaque para sua contribuicdo ao desenvolvimento
de competéncias criativas, colaborativas, tecnolégicas e cognitivas dos estudantes,
em consonaancia com as diretrizes da Basr Nacional Comum Curricular (BNCC). Os
estudos analisados reforcam que préaticas fundamentadas no “aprender fazendo”
favorecem o protagonismo discente e a aprendizagem significativa, sobretudo quando
articuladas a metodologias como Aprendizagem Baseada em Projetos e a
Aprendizagem Criativa.

No entanto, ao relacionar esses achados ao problema de pesquisa deste
estudo, observa-se que, embora haja um numero expressivo de investigacdes
voltadas a aplicacdo da Cultura Maker em componentes curriculares especificos ou
em experiéncias pontauis, ainda sao limitadas as pesquisas que analisam de froma
profudada a Cultura Maker no contexto da formacdo continuada de professores,
especialmete no Ensino Médio. A maior parte dos trabalhos concentra-se nos efeitos
da abordagem sobre a aprendizagem dos estudantes, relegando a um segundo plano
a compreensdo dos processos formativos docentes, das condicdes institucionais e
das estratégias pedagogicas necessarias para a implementacdo sustentavel dessa
abordagem.

Além disso, os estudos que abordam a formacdo docente, em sua maioria,
focalizam acdes formativas isoladas, como oficinas, cursos ou frameworks, sem
aprofundar a andlise sobre como a Cultura Maker pode contribuir para a
ressignificacdo das préaticas pedagogicas ao longo do tempo, nhem sobre como 0s
professores se apropriam dessa abordagem em seu cotidiano escolar. Tal
constatacdo dialoga diretamente com o0s objetivos desta pesquisa, que busca
compreender a Cultura Maker como abordagem formativa, considerando os desafios,
as potencialidades e os limites enfrentados pelos professores em seu contexto de
atuacao.

Dessa forma, o presente estudo diferencia-se ao propor uma investigagcéo que
articula a Cultura Maker a formacdo continuada de professores do Ensino Médio,
buscando n&o apenas analisar praticas pontuais, mas compreender como essa
abordagem pode contribuir para o desenvolvimento profissional docente, para a
transformacdo das praticas pedagdgicas e para a consolidacdo de uma cultura de
inovagdo no ambiente escolar. Assim, ao dialogar criticamente com a literatura

mapeada, esta dissertacdo avanca no campo ao responder as lacunas identificadas e
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ao alinhar-se diretamente ao problema e aos objetivos de pesquisa propostos.

3.5 Sintese analitica da producéo cientifica: convergéncias, tendéncias e lacunas

A analise do conjunto das produc¢des mapeadas permite identificar importantes
convergéncias tedricas e empiricas acerca da Cultura Maker no contexto educacional,
especialmente no que se refere as suas contribuicbes para a aprendizagem e para a
pratica docente. De modo geral, as pesquisas evidenciam que a Cultura Maker vem
sendo consolidada na literatura nacional como abordagem pedagdgica alinhada as
perspectivas construcionistas e as metodologias ativas, tendo como principio
estruturante o “aprender fazendo”. Observa-se, nesse sentido, que o campo apresenta
relativa consolidac&o conceitual no que se refere a fundamentacao tedrica da Cultura
Maker, especialmente no alinhamento as perspectivas construcionistas e as
metodologias ativas.

Entre os principais resultados identificados, observa-se consenso quanto a
potencialidade da Cultura Maker para promover o desenvolvimento de competéncias
criativas, colaborativas, tecnoldgicas e cognitivas dos estudantes. Os estudos indicam
que praticas fundamentadas nessa abordagem favorecem o protagonismo discente,
0 engajamento nas atividades escolares e a aprendizagem significativa, sobretudo
guando articuladas a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem Ciriativa.
Além disso, evidencia-se forte alinhamento entre a Cultura Maker e as competéncias
gerais previstas na BNCC, especialmente no que se refere a cultura digital, ao
pensamento critico, a autonomia e a resolucéo de problemas.

No que diz respeito a pratica docente, ainda que grande parte das pesquisas
tenha como foco central os impactos sobre os estudantes, emergem evidéncias
relevantes acerca da transformacdo do papel do professor. A implementacdo da
Cultura Maker demanda uma postura mediadora, investigativa e colaborativa,
deslocando o docente de uma posi¢éo transmissiva para um papel de orientador de
processos, gestor de projetos e articulador de saberes. Nesse sentido, as pesquisas
indicam que a atuacdo em contextos maker exige competéncias que extrapolam o
dominio técnico, envolvendo planejamento intencional, integracdo curricular,
mediacdo pedagodgica e abertura a experimentacdo, impactando diretamente a
identidade profissional docente.

Outro aspecto recorrente refere-se a importancia da formacéo continuada como
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condicao essencial para a consolidagdo da Cultura Maker nas escolas. Os estudos
que abordam cursos, oficinas, frameworks e experiéncias formativas apontam
avancos na reflexdo critica sobre a pratica pedagogica e na incorporacdo de
metodologias ativas. Entretanto, também revelam que acfes formativas isoladas ou
desarticuladas de politicas institucionais mais amplas tendem a produzir impactos
limitados. Tal constatacdo evidencia que a consolidacdo da Cultura Maker nao
depende apenas de iniciativas formativas pontuais, mas requer politicas institucionais
estruturadas e processos continuos de acompanhamento pedagdgico.

No que concerne aos desafios, a literatura aponta obstaculos recorrentes, tais
como a insuficiéncia de infraestrutura adequada, a auséncia de politicas institucionais
consolidadas, a fragmentacao da formacéo docente e a dificuldade de integracdo da
abordagem ao curriculo formal. Além disso, alguns estudos alertam para o risco de
adocao acritica da Cultura Maker, reduzida a um conjunto de atividades pontuais ou
a um modismo pedagdgico desvinculado de intencionalidade formativa consistente.

A revisdo também evidencia lacunas significativas. Embora haja numero
expressivo de pesquisas voltadas a aplicacdo da Cultura Maker em componentes
curriculares especificos e em experiéncias com estudantes, ainda sao incipientes 0s
estudos que investigam de forma aprofundada sua contribuicdo para a formacéo
continuada de professores, especialmente no contexto do Ensino Médio. Observa-se,
ainda, escassez de investigacfes que analisem longitudinalmente como os docentes
se apropriam da abordagem em seu cotidiano, considerando as dimensdes
institucionais, culturais e profissionais envolvidas. Nota-se, portanto, que a literatura
ainda carece de investigacdes que articulem, de forma integrada, formacao docente,
pratica pedagogica e contexto institucional, evidenciando um campo em expansao,
porém ainda em processo de amadurecimento investigativo.

Dessa forma, o conjunto das evidéncias analisadas permite afirmar que a
Cultura Maker apresenta potencial significativo para a inovacédo pedagogica e para o
desenvolvimento profissional docente, mas sua consolidagao depende da articulacao
entre formacgéo continuada estruturada, suporte institucional e ressignificacdo das
praticas pedagogicas. Esse conjunto de dimensOes evidencia a pertinéncia da
presente pesquisa, ao buscar compreender a Cultura Maker como abordagem
formativa no Ensino Médio, contribuindo para o aprofundamento das discussdes sobre

formacao docente e para o avanco do campo investigativo.
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4 A CULTURA MAKER NO INSTITUTO ESTADUAL DO MARANHAO (IEMA)
PLENO SOUSANDRADE

Nesta secdo, serdo detalhados os aspectos metodologicos que norteiam a
realizacdo desta pesquisa. Serdo descritos a natureza e o tipo de estudo, a
abordagem adotada, os objetivos que orientam a investigagdo, os procedimentos
técnicos utilizados, bem como os instrumentos aplicados para a coleta de dados. Por

fim, sera exposto o produto educacional elaborado no decorrer da pesquisa.

4.1 Caracterizagdo do Instituto Estadual do Maranhdo (IEMA) Pleno

Sousandrade

Conforme destaca Tuckman (2002), a escolha de um método cientifico
consistente é fundamental para orientar o pesquisador na busca por respostas as
guestdes investigativas. Nesse sentido, 0 método adotado deve estar em consonancia
com o objeto de estudo, ser vidvel do ponto de vista operacional e oferecer subsidios
tedricos que possibilitem a andlise, a explicacdo e a compreensdo do problema
investigado.

Nessa perspectiva, Figueiredo e Souza (2011, p. 90) compreendem o método
como o percurso adotado ao longo do processo investigativo. Complementarmente,
Patton (2002) ressalta que os paradigmas de pesquisa constituem formas distintas de
interpretar e compreender a complexidade da realidade, uma vez que cada paradigma
expressa uma maneira particular de perceber o mundo.

Diante disso, esta pesquisa orienta-se pelo paradigma sociocritico, o qual
prioriza a producdo de conhecimento de carater emancipatoério e a transformacgéo da
realidade, buscando desvelar as ideologias que influenciam o0 acesso ao
conhecimento cientifico (Coutinho, 2011). Esse paradigma caracteriza-se por uma
compreensao dinamica e socialmente interativa da realidade, fundamentada na
participacdo e na reflex&o critica dos sujeitos, com vistas a transformacao do contexto
investigado (Stenhouse, 1983).

Assim, o desenvolvimento desta pesquisa ocorre a partir da trajetoria
metodoldgica descrita na sequéncia:

No que diz respeito a natureza do estudo, a pesquisa caracteriza-se como

aplicada pois € “[...] aquela onde o investigador € motivado pela necessidade de
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contribuir para fins praticos mais ou menos imediatos, buscando solucbes para
problemas concretos [...]” (Bervian; Cervo, 1996, p. 47). Dessa forma, esta
investigacado, inserida no ambito da pesquisa aplicada, adota como procedimento
metodolégico o Estudo de Caso, por possibilitar a analise aprofundada de fatos,
contextos e objetos especificos, favorecendo uma compreensdo detalhada da
realidade investigada. A op¢éo por esse método justifica-se por sua consonancia com
0s pressupostos metodoldgicos do Mestrado Profissional, uma vez que esse tipo de
pesquisa prioriza a articulacdo entre teoria e pratica. Nesse sentido, a Portaria n°®
17/2009 da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
em seu paragrafo Unico, estabelece que:

A oferta de cursos com vistas a formacao no Mestrado Profissional terd como
énfase os principios de aplicabilidade técnica, flexibilidade operacional e
organicidade do conhecimento técnico-cientifico, visando o treinamento de
pessoal pela exposi¢édo dos alunos aos processos da utilizacdo aplicada dos
conhecimentos e o exercicio da inovagdo, visando a valorizagdo da

experiéncia profissional (Brasil, 2009, p. 2).

A luz do que determina a referida Portaria, observa-se que o Estudo de Caso
mostra-se adequado aos objetivos desta pesquisa, uma vez que permite a
investigacdo situada de uma realidade educacional especifica, bem como a
proposicdo de intervencdes fundamentadas teoricamente e orientadas para a
melhoria das préaticas pedagogicas. Tal abordagem possibilita, ainda, a integracao
entre investigacao cientifica e elaboracdo de um produto educacional, aspecto central
das pesquisas desenvolvidas no ambito dos Mestrados Profissionais.

No contexto da pesquisa aplicada, a investigacao proposta busca intervencdes

para as pesquisas que, de acordo com Damiani et al. (2013, p. 58):

[...] s@o planejadas e implementadas com base em um determinado
referencial teérico e objetivam promover avanc¢os, melhorias nessas praticas,
além de pdr & prova tal referencial, contribuindo para o avanco do
conhecimento sobre os processos de ensino/aprendizagem neles envolvidos.

No que diz respeito a abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa que, de
acordo com Bradley (1993), torna o pesquisador um interpretador da realidade e dos
fatos que ocorrem em sua realidade estudada.

Paralelo a isso, a pesquisa adota como método de abordagem o estudo de

Estudo de caso, por possibiltar a investigacdo aprofundada de caracteristcas e
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aspectos que contituem uma determinada unidade social. De acordo com Gil (2007,
p. 58) o0 estudo de caso consiste em uma estratégia de pesquisa voltada a analise
aprofundada de objetos diversos, com individuos, organizacbes, grupos ou
fendbmenos, sendo amplamente utilizado em diferentes areas do conhecimento.

Nessa mesma perspectiva, Yin (2005, p. 32) destaca que o estudo caso se
configura como uma investigagdo empirica que examina fenbmenos contemporaneos
emm seu contexto real, mostrando-se especialmet adequado em situacdes
caracterizadas pelca complexidade, dnamicidade e multiplicidade de variaveis, bem
como em contextos nos quais hd a presenca de diferentes interesses e atores
envolvidos. O autor ressalta, ainda, que a adogdo de um caso Unico pode permitir a
realizacdo de generalizacGes analiticas, desde que consideradas as especificidades
do contexto investigado (Yin, 2005). Complementamente, Martins (2008) enfatiza que
0 estudo de caso pressupde a delimitacao clara do contexto de investigagdo como o
objetivo de comprrender e interpretar suas multiplas dimensfes e complexidades,
evitando descricbes surpreficias ou aspectos que ndo estejam diretamente
relacionados aos objetivos da pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida no Instituto Estadual de Educagédo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao (IEMA), localizado em Sao Luis — MA, o qual também se
constituiu como espaco de desenvolvimento da intervencdo pedagdgica. De acordo
com Gil (2010), as pesquisas caracterizadas como intervencdes pedagdgicas
enguadram-se no campo da pesquisa aplicada, uma vez que tém como finalidade a
proposicdo de solucbes para problemas préaticos identificados no contexto

educacional.

4.2 Metodologia da Pesquisa

A pesquisa tem como lécus o Instituto Estadual de Educacgéo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhdo (IEMA) Pleno Sédo Luis — Sousandrade, escola publica
estadual localizada na Praca S&do Roque, n° 1, no bairro Lira, também conhecido como
Outeiro da Cruz, em S&o Luis, Maranh&o. A unidade oferece ensino médio técnico
integrado em tempo integral, de segunda a sexta-feira, das 7h35 as 17h.

A escolha do campo de pesquisa se deu, sobretudo, pelo interesse em estudar
a rede IEMA, reconhecida como uma referéncia em educacgéo técnica no estado do

Maranh&o. Além disso, ha um vinculo pessoal e significativo com a instituicdo, uma
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vez que a atual gestora da escola foi minha diretora no ensino fundamental, sendo
uma das pessoas que mais contribuiram para o meu crescimento académico.

Essa escola faz parte da rede IEMA Pleno, criada em 2015, com o objetivo de
expandir a oferta de educacéo profissional e tecnoldgica no estado. Atualmente, a
rede conta com mais de 50 unidades plenas distribuidas pelo Maranhdo. A unidade
Souséandrade (Figura 1) destaca-se por oferecer formacdo de qualidade, aliando
ensino meédio regular com cursos técnicos nas areas de Desenvolvimento de
Sistemas, Informatica, Administracdo e Marketing. Cada curso técnico tem duracao
minima de trés anos e é voltado para estudantes que concluiram ou estdo concluindo

0 9° ano do Ensino Fundamental.

Figura 1 - Fachada do IEMA PIenoisouséndrade

VFonte: Dados da pesquisa (2025).

A escola conta com uma infraestrutura moderna e acessivel, incluindo
laboratérios de informatica e ciéncias, biblioteca, auditério, salas administrativas, sala
de professores, refeitério e cozinha. Estd equipada com projetores multimidia,
computadores, impressoras, scanner, internet e televisdo. Também dispde de rampas,
elevador e banheiros adaptados para garantir acessibilidade a todos os alunos.

O ingresso de novos estudantes se da por meio de processo seletivo anual,
divulgado em edital, com matricula geralmente realizada no inicio do ano letivo, entre
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fevereiro e margo. A selecéo considera critérios como cotas para alunos de escola
publica, Pessoas com Deficiéncia (PCD) e ampla concorréncia.

O IEMA Pleno Sousandrade, além de priorizar o aprendizado técnico e
cientifico, promove uma formacéo cidada, preparando jovens para o0 mundo do
trabalho, da tecnologia e da inovagao, sempre com foco na inclusédo e na qualidade
da educacéo.

Nesse contexto, a estrutura institucional que sustenta essa proposta formativa
torna-se aspecto relevante para a compreensdo das praticas pedagogicas
desenvolvidas na unidade. A infraestrutura IEMA Pleno Sousandrade constitui
elemento essencial para o desenvolvimento desta pesquisa, considerando que o
estudo investiga a cultura maker e seus impactos na formacao de professores da
Educacao Béasica. A presenca de recursos tecnoldgicos adequados configura-se como
condicao estruturante para a implementacéo de praticas pedagdgicas pautadas na
experimentacédo, na autoria e na aprendizagem ativa.

A unidade dispGe de laboratérios de informatica equipados com computadores
conectados a internet, os quais possibilitam a realizacdo de atividades voltadas a
programacao, producdo de materiais digitais, desenvolvimento de projetos
interdisciplinares e utilizacdo de softwares educacionais. Esses espacos favorecem
praticas alinhadas aos principios da cultura maker, tais como o aprender fazendo, a
resolucao de problemas e o trabalho colaborativo.

No que se refere a conectividade, a instituicdo conta com acesso a internet por
meio de rede institucional, permitindo a utilizacdo de plataformas digitais, ambientes
virtuais de aprendizagem e ferramentas colaborativas online. Tal estrutura viabiliza a
integracdo entre recursos digitais e praticas pedagogicas inovadoras, ampliando as
possibilidades de formagao docente em contexto real de uso das tecnologias.

As salas de aula sao equipadas com recursos multimidia, como projetores e
computadores, que potencializam a mediacdo pedagogica por meio de apresentacdes
digitais, videos, simulacbes e demais recursos interativos. Esses dispositivos
contribuem para o desenvolvimento de metodologias ativas, nas quais o professor
assume papel de mediador e o estudante torna-se protagonista do processo de
aprendizagem principio convergente com os fundamentos da cultura maker.

Além disso, por se tratar de uma escola de ensino médio técnico em tempo
integral, a unidade apresenta uma cultura institucional voltada a inovacdo, ao uso

pedagogico da tecnologia e ao desenvolvimento de competéncias técnicas e
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socioemocionais. Esse contexto favorece a implementagéo de propostas formativas
que dialogam com a cultura maker, especialmente no que diz respeito a criatividade,
a autonomia e a construcédo coletiva do conhecimento.

Dessa forma, a infraestrutura tecnologica do IEMA Pleno Sousandrade oferece
condi¢cdes materiais e pedagogicas compativeis com 0s objetivos desta pesquisa,
possibilitando a andlise e a implementacéo de praticas formativas fundamentadas na
cultura maker e na reflexdo sobre a formacao docente no ambito da educacéo publica
estadual.

Para garantir a organizacéo e o encadeamento l6gico das a¢cfes que compdem
esta investigacao, foi elaborado um quadro (Quadro 2) com a descricdo das etapas
metodoldgicas. Esse quadro apresenta, de forma clara, os objetivos de cada fase, os
instrumentos utilizados e as técnicas empregadas ao longo do processo, servindo
COMO guia para a execucao da proposta e para a construcédo do produto educacional

a ser desenvolvido.

Quadro 2 — Organizagdo Metodoldgica

= INSTRUMENTOS E
ETAPA DESCRICAO OBJETIVOS TECNICAS
Aplicagéo de
guestionarios ou Identificar o L i
. ; o Questionério diagnostico;
Diaanéstico Inicial entrevistas com os  |conhecimento prévio dos analise de conteldo e
9 professores para levantar,  professores sobre frequéncia
conhecimentos prévios Cultura Maker. q '
sobre a Cultura Maker.
Reall_zagao de Conjpreender a Entrevista
Entrevista com entrevistas para percepcao dos docentes semiestruturada:
Professores aprofundar percepg¢des |sobre praticas formativas transcricso e anéli’se
sobre formacéo e uso de abordagens ugllitativa
continuada e inovagdo. | como a Cultura Maker. q '
Reviséo de literatura Apresentar a Cultura
Levantamento
~ - sobre Cultura Maker, |Maker como abordagem|, . . . \
Fundamentacéo Tedrica ~ ' = bibliografico, fichamento,
formacéo continuada e de renovacao analise teérica
inovacao pedagdgica. pedagdgica. '
Planejamento da Elaborar uma formacéo .
= Planejamento
= formacédo docente com com os professores L ~
Elaboracéo da Proposta b dolodi itad pedagdgico; elaboracédo
de Formacao ase em metodologias _ Voltada paraa de oficinas; recursos
ativas e na Cultura implementacao da formafivos
Maker. Cultura Maker. '
Objetivo 3 (continuidade):
Avaliacio da Proposta de Aplicacéo de Verificar a clareza, Questionério de
& Forma ag guestionario avaliativo aplicabilidade e avaliacdo; analise
& com professores. pertinéncia da proposta | descritiva e qualitativa.
de formacéo.
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Desenvolver um portfélio
virtual que auxilie os
professores no
planejamento de
atividades maker.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Organizacgédo de
Criacéo do Portfdlio atividades, planos de

Virtual aula e recursos voltados
a Cultura Maker.

Google Sites, Padlet,
Canva, curadoria de
conteudo, design
instrucional.

Os dados serao interpretados a luz do referencial tedrico construido ao longo
da pesquisa, buscando articular os achados empiricos com os fundamentos que
sustentam a elaboracdo do produto educacional, o qual tem como foco auxiliar os
professores do Ensino Médio na implementacdo de praticas pedagdgicas baseadas
nos principios da Cultura Maker.

Os participantes da pesquisa foram docentes do Ensino Médio do IEMA Pleno
Sousandrade, que atuam nos componentes eletivos ofertados pela instituicdo, os
quais foram selecionados para a realizacao deste estudo. Ressalta-se que, embora a
aplicacdo da proposta pedagdgica tenha ocorrido com a participacdo de estudantes,
estes ndo se configuram como sujeitos da pesquisa, sendo considerados apenas
como parte do contexto de implementacao da pratica analisada.

A escolha dos docentes como participantes centrais justifica-se pelo objetivo da
pesquisa, que se concentra na formacao continuada de professores e na analise da
incorporacao dos principios da cultura maker em sua pratica pedagogica.

Os instrumentos de coleta de dados utilizados nesta pesquisa fundamentam-
se na observacgao participante, nas entrevistas semiestruturadas e na aplicacao de
questionarios. A observacao participante caracteriza-se pelo contato direto do
pesquisador com o fenémeno investigado, possibilitando a compreenséo da realidade
vivenciada pelos sujeitos em seus proprios contextos. Conforme destaca Minayo
(2001), esse tipo de observacdo permite a apreensao dos significados, préaticas e
interacdes sociais de forma mais aprofundada.

Inicialmente, buscou-se contato com Anna Célia, servidora do Instituto Estadual
de Meio Ambiente (IEMA) e responsavel pela area pedagdgica da instituicdo, que
auxiliou no agendamento da visita presencial a escola, bem como na apresentacéo da
proposta da pesquisa. Apds a autorizagao institucional, foi aplicado um questionario
online (APENDICE A) junto aos professores do ensino médio da escola selecionada.
Esse instrumento teve como objetivo tracar o perfil dos docentes participantes, cujas
respostas subsidiaram a elaboracdo da proposta de formacdo docente voltada a

cultura maker.
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Na sequéncia, foram realizadas entrevistas com professores do ensino médio
(APENDICE B), utilizando-se a técnica da entrevista semiestruturada. A escolha
desse instrumento justifica-se por sua flexibilidade, permitindo maior aproximacao
entre pesquisador e participantes, configurando-se como um dialogo orientado, porém
aberto. Segundo Costa (2024, p. 1), a entrevista semiestruturada consiste em “[...] um
dialogo direcionado, ao mesmo tempo ajustavel, que deixa brechas para que o
avaliador e o avaliado tenham liberdade de comportamento e possam se expressar
de maneira mais espontanea”.

A partir da andlise dos dados obtidos por meio dos questionarios e das
entrevistas, procedeu-se a elaboracdo da proposta de formacdo docente.
Posteriormente, foi agendado o momento formativo, realizado no dia 01 de outubro de
2025, no qual a formacdo foi desenvolvida considerando as necessidades
identificadas na etapa diagndstica. ApGs a realizacdo da formacéo, aplicou-se um
formulario avaliativo (APENDICE C), com o intuito de coletar percepcdes dos
professores acerca da experiéncia formativa.

Em continuidade, foi proposto aos docentes que se disponibilizassem a
desenvolver uma aula com abordagem da cultura maker no ensino médio. Cinco
professor aceitou participar dessa etapa e respondeu ao questionario especifico
(APENDICE D), elaborado com a finalidade de tracar as trajetérias e os
encaminhamentos para a aplicacao da proposta em sala de aula.

Por fim, ressalta-se que todos os participantes assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (ANEXO B), garantindo o sigilo de suas
identidades. A andlise e discusséo dos dados coletados a partir desses instrumentos

sdo apresentadas na secao seguinte.

4.3 Andlise e discussao dos dados

Esta secdo tem como objetivo apresentar, analisar e discutir os resultados
obtidos ao logo do desenvolvimento da pesquisa, a apartir dos dados coletados nas
diferentes etapas investigadas no contexto do IEMA Pleno S&o Luis — Souséandrade.
A analise contempla os dados provinientes do questionario diagnostico aplicado aos
professores, das entrevistas semiestruturadas, da formagéo docente desenvolvida e
da intervencado pedagdgica realizada em sala com os alunos, buscando compreender

como a Cultura Maker pode contribuir para a formacéo continuada de professores e
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para a inovacao das préaticas pedagdgicas no ensino médio.

Inicialmente os resultados do questionario (APENDICE A), permitiram delinear
um panorama diagnéstico sobre o conhecimento prévio dos docentes e seuas
percpcdes em relacdo a Cultura Maker e a formacgédo continuada. Em seguida, as
entrevistas (APENDICE B), possibilitaram o aprofundamento dessas percepcoes,
evidenciando desafios, expectativas e potencialidades relacionadas a adoc¢édo de
praticas pedagodgicas. Posteriormente, sdo analisados os dados referentes a formacao
docente e a intervencdo pedagdgica realizada com os alunos, destacando-se as
experiéncias vivenciadas, os resultados observados e as contribuicdes dessas agbes
para o contexto escolar investigado.

A discussdo dos resultados € realizada a luz do referencial teérico que
fundamenta esta pesquisa, estabelecendo didlogos entre os achados empiricos e os
pressupostos teoricos da Cultura Maker e da formagéo continuada. Dessa forma, a
secao busca ndo apenas descrever os dados obtidos, mas interpreta-los criticamente,
evidenciando como os resultados respondem ao problema de pesquisa e aos
objetivos propostos, além de fundamentar a elaboracdo e a pertinéncia do produto

educacional desenvolvido.

4.3.1 Contextualizacao das etapas da pesquisa

A pesquisa foi organizada em etapas sequenciais e interdependentes, de modo
a possibilitar a construcéo gradual da intervencéo pedagoégica proposta. Inicialmente,
realizou-se um levantamento diagnostico por meio da aplicacdo de um questionario,
via Google Forms, direcionado aos professores, com o objetivo de identificar os
conhecimentos prévios dos docentes acerca da Cultura Maker e de praticas
pedagogicas inovadoras.

Em um segundo momento, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com
os professores, com a finalidade de aprofundar os dados obtidos na etapa diagndstica,
especialmente no que se refere as percepcdes docentes, as necessidades formativas
e aos desafios relacionados a implementacao de abordagens inovadoras no contexto
escolar.

A partir dos resultados dessas etapas iniciais, foi planejada e desenvolvida uma
formagdo de professores voltada a Cultura Maker, considerando as demandas

evidenciadas pelos participantes da pesquisa. Posteriormente, os conhecimentos
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construidos na formacao foram aplicados em uma intervencéo pedagoégica em sala de
aula, envolvendo os alunos do ensino médio, permitindo observar a implementacéo
pratica da proposta no contexto escolar.

As etapas descritas nesta secdo orientam a organizacdo da analise

apresentada ao longo do texto, detalhada nas sec¢des subsequentes.

4.3.2 Fase de diagnostica: analise do questionario aplicado aos professores

A fase diagnostica da pesquisa teve como objetivo levantar dados iniciais
acerca do perfil dos professores participantes, bem como identificar seus
conhecimentos prévios, experiéncias formativas e percepcdes sobre a Cultura Maker.
Para isso, foi aplicado um questionario on-line, por meio do aplicativo Google Forms,
conforme (APENDICE A), composto por 15 questdes, sendo 12 de mdltipla escolha e
3 discursivas, respondido por 21 docentes do IEMA Pleno Sousandrade.

Inicialmente, a pesquisa teve inicio com questdes voltadas a analise do perfil
dos entrevistados. Dessa forma, a primeira pergunta do questionario refere-se a idade

do perfil dos participantes.

Gréfico 1 - Faixa etéaria dos participantes

B Menosde25anos M25a34anos E35a4d44anos W45a54anos M55 anos ou mais

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Em relacdo ao perfil dos participantes, os dados indicam que a maioria dos
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professores encontra-se na faixa etaria entre 35 e 44 anos (35%), seguida por
docentes entre 45 e 54 anos (29%). No que se refere ao género, 64,7% dos
respondentes se identificaram como do género masculino e 35,3% como feminino.
Quanto ao tempo de atuacdo na area da educacdo, destaca-se que 58,8% dos
professores possuem mais de dez anos de experiéncia, 0 que evidencia um grupo
docente com trajetéria consolidada e significativa vivéncia no contexto escolar.
Conforme aponta Tardif (2014), os saberes docentes sdo construidos ao longo da
pratica profissional, sendo influenciados pelas experiéncias acumuladas no cotidiano

da docéncia.
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Grafico 2 - Participacao prévia dos docentes em cursos, oficinas ou formagdes sobre Cultura Maker,
robdtica ou metodologias ativas.

41,20%

B Sim, recentemente (nos ultimos 12 meses) M Sim, ha mais de 1 ano 1 Ndo participei B Ndo me lembro

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

A andlise do gréfico evidencia que 41,20% dos professores nao participaram
de cursos, oficinas ou formacdes sobre Cultura Maker, robdtica ou metodologias
ativas. Por outro lado, 29,40% relataram participacéo recente, nos ultimos 12 meses,
e 29,40% indicaram participacao ha mais de um ano. Esses dados demonstram que,
embora parte do corpo docente ja tenha tido algum contato formativo com essas
abordagens, ainda ha uma parcela significativa sem acesso a formacdes especificas,
0 que pode limitar a implementacéo de praticas pedagdgicas inovadoras. Conforme
apontam Bacich e Moran (2018), a formacao continuada € fundamental para que os
professores se sintam seguros e preparados para incorporar metodologias ativas em
sua prética docente.

No que diz respeito ao contato inicial com a Cultura Maker, os resultados
revelam que 88,2% dos professores afirmaram ja ter ouvido falar sobre essa
abordagem pedagdgica, enquanto 11,8% declararam ndo conhecer o termo.
Entretanto, ao analisar o nivel de conhecimento declarado, observa-se que 64,7% dos
docentes afirmam possuir apenas conhecimento basico sobre Cultura Maker, 17,6%
relataram n&o possuir nenhum conhecimento e 17,6% indicaram conhecimento
avancado. Esses dados evidenciam que, embora o conceito de Cultura Maker seja
relativamente conhecido entre os professores, sua compreensao ainda se apresenta

de forma superficial para a maioria dos participantes. Tal constatacdo dialoga com as
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contribuicbes de Papert (1980), ao defender que abordagens baseadas no
construcionismo exigem mais do que familiaridade conceitual, demandando
experiéncias formativas que permitam ao professor vivenciar o principio do “aprender

fazendo”.

Graéfico 3 - Desenvolvimento, na pratica docente, de atividades com caracteristicas da Cultura Maker
(projetos, prototipos e experimentos).

35,30%

B Sim, com frequéncia M Sim, poucas vezes 1 N&do, mas gostaria W Nunca

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Quando questionados sobre a aplicacdo de atividades com caracteristicas da
Cultura Maker em sua pratica docente, 35,30% dos professores afirmaram
desenvolver esse tipo de atividade com frequéncia, enquanto 23,50% relataram
utilizd-las poucas vezes. Por outro lado, 35,30% dos docentes indicaram que ainda
nao realizam atividades maker, mas demonstraram interesse em implementa-las, e
apenas 5,90% afirmaram nunca ter desenvolvido esse tipo de pratica. Esses dados
evidenciam um cenario de abertura e interesse por praticas pedagogicas inovadoras,
mesmo entre professores que ainda ndo se sentem plenamente preparados para sua
implementacéo. Nesse sentido, Blikstein (2013) destaca que a Cultura Maker contribui
para a construcdo de ambientes de aprendizagem mais colaborativos e significativos,
desde que haja suporte formativo adequado aos docentes.
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Gréfico 4 - Percepgédo dos docentes acerca da contribuicdo da Cultura Maker para o processo de
ensino-aprendizagem.

B Sim, muito  ESim, mas tenho dividas  ® N3o vejo relagdo M Ndo sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

No que se refere a contribuicdo da Cultura Maker para o processo de ensino-
aprendizagem, observa-se que 82,40% dos professores afirmaram que a Cultura
Maker contribui muito para o processo de ensino-aprendizagem, enquanto 11,80%
declararam ndo saber opinar e 5,90% reconheceram a contribuicdo, embora ainda
apresentem duvidas. Esses dados indicam uma percepcao amplamente positiva em
relacdo ao potencial pedagdgico da Cultura Maker, ao mesmo tempo em que
evidenciam a necessidade de acdes formativas que auxiliem os docentes a
transformar essa percepgdo em préaticas pedagdgicas efetivas. Conforme destacam
Papert (1980) e Bacich e Moran (2018), a consolidacdo de metodologias ativas requer
formacao continuada que favoreca a compreensao e a aplicagcdo do principio do

aprender fazendo.
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Grafico 5 - Principais recursos da Cultura Maker utilizados ou conhecidos pelos docentes
participantes da pesquisa.

Nenhum

17,60%

Aplicativos ou softwares de criagdo

70,60%

Papel, cola, madeira, materiais reciclaveis 35,30%

Arduino ou placas microcontroladoras 41,20%

Impressora 3D 58,80%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os dados coletados revelam uma predominancia das ferramentas digitais sobre
as fisicas na Cultura Maker. O uso de softwares de criagcéo (70,60%) e de impressoras
3D (58,80%) destaca-se como o principal ponto de contato dos usuarios, evidenciando
o que Anderson (2012) descreve como a democratizacdo da inovacdo por meio da
computacédo. Essa tendéncia reforca a ideia de que o processo maker contemporaneo
inicia-se no ambiente virtual para, posteriormente, materializar-se no mundo fisico.

Embora o uso de placas microcontroladoras (41,20%) e materiais reciclaveis
(35,30%) apresente indices menores, a variedade de recursos citados confirma a
mentalidade do "fazer-vocé-mesmo" (DIY). Como aponta Dale Dougherty (2012), o
movimento maker ndo se limita a tecnologia de ponta, mas abrange qualquer
modificacdo criativa do ambiente. A existéncia de 17,60% de respondentes que nao
utilizam nenhum recurso indica, contudo, que ainda h& espaco para expandir 0 acesso
a essas praticas, transformando potenciais usuarios de meros consumidores em

produtores de suas proprias soluc¢des (Blikstein, 2013).

4.3.3 Analise das entrevistas com os porfessores

As entrevistas foram realizadas com professores da unidade escolar

participante da pesquisa, com 0 objetivo de compreender suas percepcoes,
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experiéncias e concepgdes acerca da Cultura Maker, do uso de tecnologias
educacionais e de sua contribui¢cdo para a préatica pedagogica.

Optou-se por entrevistas semiestruturadas, permitindo maior flexibilidade nas
respostas e possibilitando o aprofundamento de aspectos relevantes emergentes
durante o dialogo, sem perder o foco nos objetivos da pesquisa. Conforme destaca
Minayo (2021), esse tipo de instrumento permite ao pesquisador compreender 0s
significados atribuidos pelos sujeitos as suas praticas e experiéncias, valorizando a
dimensao subjetiva do fenbmeno investigado.

Desse modo, as respostas obtidas mostraram-se relevantes para a elaboracao
do produto da pesquisa. O Quadro 3, a seguir, apresenta o roteiro das perguntas,

disposto no (APENDICE B) que nortearam a entrevista.

Quadro 3 — Roteiro de entrevista
1. Como vocé avalia sua trajetoria de formagédo continuada ao longo da sua atuagdo como
professor? Ha aspectos que considera positivos ou pontos que poderiam ser melhorados?
2. Vocé acredita que é possivel inovar na pratica docente mesmo diante dos desafios do
cotidiano escolar? Por qué?
3. Na sua visdo, quais sdo os principais desafios enfrentados pelos professores para inovar em
sala de aula, especialmente com abordagens mais praticas e criativas?
4, O que vocé entende por Cultura Maker e como imagina que essa abordagem pode contribuir
para a formagao e atuagcao dos professores?
5. Quais estratégias formativas, na sua opiniao, poderiam tornar o uso da Cultura
Maker mais acessivel e significativo para os professores do Ensino Médio?
6. Vocé gostaria de deixar alguma sugestao, comentario ou reflexdo adicional sobre a Cultura
Maker no ensino? (Sinta-se a vontade para compartilhar experiéncias, duvidas, criticas ou ideias que
considere relevantes.)

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

ApoOs a apresentacdo do roteriro de entrevistas, os daos qualitativos obtidos
foram analisados a luz da andlise de contetudo, conforme proposta por Bardin (2016).
Essa metodologia mostrou-se adequada por possibilitar a interpretacdo sisteméatica
das falas dos professores, permitindo identificar sentidos, recorréncias e significados
presentes nos discursos, em consénancia com 0s objetivos da pesquisa.

A analise de Conteudo compreende um conjunto de ténicas que visa a
descricao e interpretacdo do contetdo das comunicagdes, por meio de procedimentos
sistematicos e objetivos, possibilitando a constru¢cdoo de categorias de andlise e a
inferéncia de conhecimentos acerca das condi¢cbes de producdo das mensagens
(Bardin, 2016). Dessa forma, as entrevistas foram organizadas, categorizadas e
interpretadas, considerando 0s eixos tematicos do roteiro e 0s elementos emergentes

das falas dos participantes.
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A partir desse processo, foram definidas categorias de andlise que permitiram
compreender as percepcdes docentes sobre a formacao continuada, os desafios para
a inovacao pedagdgica e as contribuicdes da Cultura Maker para a pratica educativa
no contexto do Ensino Médio. Tais categorias serdo apresentadas e discutidas a

seguir, articulando os dados empiricos com o referencial tedrico da pesquisa.

Quadro 4 - Categorias de andlises das entrevistas com os professores
Categoria de analise Eixo de discussao SITiEED O PREEprLes
docentes
Os professores relatam
Formagao continuada Trajetoria formativa e experiéncias formativas pontuais,
docente necessidades destacando a necessidade de
acdes mais praticas e continuas.
Evidenciam-se desafios
~ L ” - estruturais e formativos que
Inovagao pedagogica e Pratica docente e cotidiano oo : ~
. dificultam a inovacao, embora
desafios escolar o -
haja interesse em praticas
diferenciadas.
~ ~ ; A Cultura Maker é associada a
Concepcgdes sobre Cultura Compreensao e sentidos e e
o pratica, criatividade e
Maker atribuidos . .
aprendizagem ativa.
Os docentes apontam a
Estratégias formativas e Formacéo e possibilidades neceSS|dad_e de formago_es
. contextualizadas e apoio
perspectivas futuras T - -
institucional para implementagao
da Cultura Maker.

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

A formacdo continuada docente constitui um elemento central para a
qualificacdo da pratica pedagdgica e para a incorporacao de abordagens inovadoras
no contexto escolar. A partir da analise das entrevistas, observou-se que 0s
professores reconhecem a importancia da formacdo ao longo de sua trajetéria
profissional, porém apontam fragilidades relacionadas a continuidade, a aplicabilidade
pratica e a contextualizagdo das ac¢des formativas.

As falas evidenciam que muitos docentes participaram de cursos e formacgdes
pontuais, frequentemente de carater tedrico, o que limita a efetiva incorporacéo de
novas metodologias em sala de aula. Tal percepgcao pode ser observada no relato de

um dos participantes:

“Ja participei de algumas formagbes ao longo dos anos, mas muitas vezes
elas ficam s6 na teoria, sem dialogar com a realidade da sala de aula” (P2).

Outro professor destaca a necessidade de formagfes mais praticas e alinhadas

ao cotidiano escolar:
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“A gente faz cursos, mas sente falta de algo mais pratico, que ajude realmente
a mudar a forma de ensinar” (P4).

Essas falas revelam uma lacuna entre a oferta de formacao continuada e as
demandas reais da pratica docente, especialmente no que se refere a inovacao
pedagogica. De acordo com Bacich e Moran (2018), para que a formacéo continuada
seja significativa, ela deve promover experiéncias formativas que possibilitem ao
professor vivenciar metodologias ativas, refletir sobre sua pratica e ressignificar o
processo de ensino e aprendizagem.

Além disso, a formacdo docente precisa considerar o professor como sujeito
ativo do processo formativo, valorizando seus saberes e experiéncias. Nessa
perspectiva, Papert (1980) defende que a aprendizagem ocorre de forma mais
significativa quando o sujeito constréi conhecimento a partir da experimentacdo e da
resolucdo de problemas, principio que também deve orientar a formacdo dos
professores.

Os dados analisados indicam, portanto, que ha reconhecimento da importancia
da formacdo continuada, mas também a necessidade de repensar seus formatos, de
modo que favorecam praticas mais reflexivas, colaborativas e alinhadas as demandas
contemporaneas da educacgéao, como aquelas propostas pela Cultura Maker.

As falas dos docentes entrevistados apontam para o reconehcimento da
inovacdo pedagogica como um elemento essencial para qualificar o processo de
ensino e aprendizagem, especialmente em um contexto marcado por transformacdes
tecnoldgicas e sociais. No entanto, as falas revelam que a implementacédo de praticas
inovadoras no cotidiano escolar ainda enfrenta diversos desafios, que vao desde
limitacdes estruturais até questdes relacionadas a formagéo docente e a organizagéo
do trabalho pedagdgico.

Os participantes destacam que, embora exista o desejo de inovar, fatores como
a carga horéaria excessiva, a falta de tempo para planejamento e a escassez de
recursos dificultam a adocdo de abordagens mais praticas e criativas em sala de aula.

Esse cenario pode ser observado no relato a seguir:

“A vontade de inovar existe, mas muitas vezes o tempo curto e a rotina
acabam impedindo que a gente coloque novas ideias em pratica” (P1).
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Outro professor ressalta que a inovacdo pedagdgica demanda condicOes

institucionais que nem sempre estao presentes no contexto escolar:

“Para inovar, o professor precisa de apoio, de formagdo e de recursos.
Sozinho, fica muito dificil mudar a pratica” (P3).

As falas indicam que a inovacao pedagdgica ndo depende exclusivamente da
iniciativa individual do professor, mas esta diretamente relacionada as condicdes
oferecidas pela instituicdo escolar. Nesse sentido, Bacich e Moran (2018) afirmam que
a inovacdo educacional ocorre quando ha mudancas intencionais nas praticas
pedagogicas, sustentadas por um planejamento coletivo, por formacao continuada e
por uma cultura escolar que valorize metodologias ativas e o protagonismo dos
estudantes.

Além disso, os docentes apontam que praticas inovadoras exigem uma ruptura
com modelos tradicionais de ensino, ainda fortemente presentes na escola. Essa
tensdo entre 0 modelo tradicional e propostas inovadoras pode ser percebida na fala

de um dos participantes:

“A gente tenta fazer algo diferente, mas o curriculo engessado e as cobrancas
por contetido acabam limitando essas iniciativas” (P4).

Tal percepcado dialoga com as orientacbes da BNCC, que propbe o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que favorecam o pensamento critico,
a criatividade e a resolucdo de problemas, incentivando praticas pedagdgicas mais
ativas e contextualizadas (Brasil, 2018). No entanto, os dados revelam que a
concretizacdo dessas diretrizes ainda enfrenta entraves no cotidiano escolar.

Apesar dos desafios apontados, observa-se nas falas dos professores uma
disposicdo para buscar alternativas e experimentar novas praticas, mesmo que de
forma gradual. Essa postura evidencia um movimento de abertura para a inovagéo
pedagogica, que pode ser potencializado por meio de formacdes continuadas mais
praticas e de a¢des institucionais que apoiem o trabalho docente.

Dessa forma, a analise da Categoria 2 evidencia que a inovagéo pedagogica é
reconhecida como necessaria e desejavel pelos professores, porém sua efetivacao
requer condigbes estruturais, formativas e organizacionais que favorecam a

transformacdo da prética docente, alinhando-se aos principios das metodologias
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ativas e as diretrizes educacionais contemporaneas.

Os resultados da pesquisa demonstram que o0s professores apresentam
diferentes niveis de compreenséo acerca da Cultura Maker, porém, de modo geral,
associam essa abordagem a praticas pedagogicas mais dinamicas, criativas e
centradas na participacao ativa dos estudantes. As falas revelam que a Cultura Maker
€ compreendida, predominantemente, como uma proposta que valoriza a

experimentacao, o “aprender fazendo” e o desenvolvimento da autonomia discente.

Essa concepcgéo pode ser observada no relato de um dos participantes:

“A Cultura Maker, para mim, é quando o aluno participa mais, constroi, testa,
erra e aprende fazendo” (P1).

Outro professor reforca a ideia de que a Cultura Maker rompe com modelos

tradicionais de ensino, ao priorizar a pratica e a constru¢cao do conhecimento:

“Eu entendo a Cultura Maker como uma forma de sair so6 da teoria e trazer
mais atividades praticas para a sala de aula” (P3).

As falas dos docentes dialogam diretamente com o0s pressupostos do
construcionismo, proposto por Papert (1980), que defende a aprendizagem como um
processo ativo, no qual o sujeito constréi conhecimento por meio da interacdo com
objetos, situacdes-problema e contextos significativos. Nesse sentido, a Cultura Maker
favorece ambientes de aprendizagem que estimulam a criatividade, a autoria e a
resolucdo de problemas, aspectos centrais para o desenvolvimento integral dos
estudantes.

Além disso, os professores destacam o potencial da Cultura Maker para tornar
as aulas mais significativas e motivadoras, especialmente no contexto do Ensino

Médio. Um dos participantes afirma:

“Quando o aluno coloca a mdo na massa, ele se envolve mais e aprende de
verdade” (P4).

Essa percepgédo esta alinhada as discussfes de Bacich e Moran (2018), que
apontam as metodologias ativas como estratégias capazes de promover maior

engajamento dos estudantes, ao coloca-los no centro do processo de aprendizagem.
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A Cultura Maker, nesse contexto, pode ser compreendida como uma abordagem que
integra principios das metodologias ativas, ao incentivar a aprendizagem colaborativa,
a experimentacao e o protagonismo estudantil.

No entanto, as entrevistas também revelam que, apesar da percepc¢ao positiva
sobre a Cultura Maker, muitos professores ainda se sentem inseguros quanto a sua
implementacdo, sobretudo devido a falta de formacéo especifica e de apoio

institucional. Essa inseguranca pode ser observada na fala a seguir:

‘A ideia é muito boa, mas a gente ainda ndo se sente preparado para
trabalhar com isso no dia a dia” (P2).

Tal apontamento evidencia a necessidade de ac¢des formativas que auxiliem os
docentes a compreenderem a Cultura Maker ndo apenas como um conjunto de
atividades préticas, mas como uma abordagem pedagdgica estruturada, integrada ao
curriculo e ao planejamento escolar. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
reforca essa perspectiva ao destacar a importancia de praticas pedagdgicas que
promovam o protagonismo dos estudantes, o uso criativo das tecnologias e o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a inovacdo e a resolucdo de
problemas (Brasil, 2018).

Dessa forma, a andalise da Categoria 3 demonstra que o0s professores
reconhecem o potencial da Cultura Maker para a pratica pedagdégica, associando-a a
uma aprendizagem mais ativa e significativa. Contudo, para que essa abordagem seja
efetivamente incorporada ao contexto escolar, torna-se fundamental investir em
formacdo continuada e em condicdes institucionais que favorecam sua
implementacéo.

As entrevistas revelam que os professores reconhecem a importancia de
estratégias formativas para a efetivagdo da Cultura Maker no contexto escolar,
especialmente no Ensino Médio. As falas indicam que, para além do interesse pela
abordagem, os docentes percebem a formagdo continuada como elemento
fundamental para viabilizar praticas pedagogicas mais inovadoras e alinhadas as
demandas contemporaneas da educacéao.

Os participantes destacam que as estratégias formativas voltadas a Cultura
Maker devem priorizar experiéncias praticas, possibilitando que os professores
vivenciem as propostas antes de aplica-las em sala de aula. Essa necessidade é

expressa na fala a seguir:
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“A formacao precisa ser mais pratica, para a gente entender como funciona e
como aplicar com os alunos” (P1).

Outro professor reforca a importancia de formacdes que dialoguem com o

cotidiano escolar e com as diferentes areas do conhecimento:

“Seria interessante ter formagdes voltadas para a nossa realidade, com
exemplos que a gente consiga adaptar para a disciplina” (P3).

As falas analisadas indicam que formacdes excessivamente tedricas tendem a
gerar inseguranca e dificuldade de aplicacéo pratica, enquanto propostas formativas
baseadas na experimentacdo, na colaboracdo e na resolucdo de problemas
favorecem a apropriacado da Cultura Maker pelos docentes. Nesse sentido, Bacich e
Moran (2018) defendem que a formacgao de professores para o uso de metodologias
ativas deve proporcionar experiéncias significativas, nas quais o docente assuma o
papel de aprendiz ativo, refletindo sobre sua pratica e ressignificando o processo de
ensino e aprendizagem.

Além disso, os professores apontam a importancia do apoio institucional para
a efetivacdo da Cultura Maker na escola, destacando aspectos como a organizagao
do tempo pedagdgico, a disponibilidade de recursos e o incentivo da gestao escolar.

Um dos participantes afirma:

“Néo adianta s6 a formagao, a escola também precisa apoiar, dar condi¢bes
para que isso aconteca” (P4).

Essa percepcdo esta alinhada as diretrizes da BNCC, que enfatiza a
necessidade de préaticas pedagogicas integradas ao curriculo, voltadas ao
desenvolvimento de competéncias e ao uso significativo das tecnologias digitais
(Brasil, 2018). Para que tais orientagdes se concretizem, torna-se fundamental que a
escola promova condi¢cdes favoraveis a inovacdo pedagogica e ao protagonismo
docente.

As entrevistas também revelam expectativas positivas dos professores em
relacdo a ampliagédo do uso da Cultura Maker no ensino, evidenciando abertura para
mudancgas e interesse em aprofundar conhecimentos sobre a abordagem. Um dos

docentes destaca:
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‘A Cultura Maker tem muito potencial, mas a gente precisa de
acompanhamento e continuidade para conseguir avangar” (P2).

Dessa forma, a analise da Categoria 4 evidencia que a implementacdo da
Cultura Maker no contexto escolar depende de estratégias formativas continuas,
praticas e contextualizadas, aliadas ao apoio institucional e a valoriza¢ao do professor
como agente central do processo de inovacao pedagogica. Esses elementos reforcam
a importancia do produto educacional desenvolvido nesta pesquisa, ao propor acdes

formativas que dialoguem com as necessidades identificadas pelos docentes.

4.3.4 Analise da formacao docente e da intervencao pedagdgica

A formacdo docente e a intervencdo pedagdgica constituiram etapas
fundamentais desta pesquisa, pois possibilitaram a articulagdo entre os dados
diagnésticos, o referencial tedrico e a pratica pedagogica no contexto escolar. A
proposta formativa foi elaborada a partir das necessidades identificadas na fase
diagnéstica, especialmente no que se refere ao conhecimento ainda incipiente dos
professores sobre a Cultura Maker e a demanda por estratégias pedagodgicas
aplicaveis a realidade da escola.

Nesse contexto, foi realizada uma formacdo com os professores da unidade
escolar, com o objetivo de apresentar a proposta da pesquisa e discutir como a Cultura
Maker, alinhada a pratica docente, pode contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem. O momento formativo ocorreu no més de outubro, anteriormente a
intervencao pedagdgica, e foi realizado na biblioteca da escola. Inicialmente, foram
abordados os principais conceitos, fundamentos tedricos e possibilidades praticas da
Cultura Maker, bem como a contextualizacdo da pesquisa, com a identificacdo da

pesquisadora e da orientadora, conforme ilustrado na Figura 4.
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Figura 2 - Apresentacdo da proposta da pesquisa aos professores

W 2025 —
A

PPGEEB

CULTURA MAKER

na pratica docente

MESTRANDA: Thaynara Ribeiro da Cunha
ORIENTADOR: Prof. Dr. Jo&io Batista Bottentuit Jinior

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Apoés a explanacdo inicial, foi desenvolvido o0 momento denominado “mé&o na
massa — desafio pratico”, no qual os professores puderam vivenciar, de forma
experiencial, uma proposta baseada nos principios da Cultura Maker, envolvendo
diferentes areas do conhecimento. A formacéo foi organizada em etapas, conforme
apresentado no Quadro 5, que descreve as atividades realizadas ao longo do encontro

formativo.

Quadro 5 - Etapas realizadas durante a formacéo de professores
ETAPAS DA FORMAGAO MAKER
. Cada grupo deve refletir sobre um desafio relevante que
gostaria de solucionar.
. O problema pode estar relacionado a:
. Sociedade (ex.: acessibilidade, inclusdo, mobilidade
urbana);
. Industria (ex.: desperdicio de materiais, reaproveitamento
de recursos);
. Educacdo (ex.: engajamento dos alunos, infraestrutura
escolar, metodologias de ensino).
25 min — Estruturagao da ideia (no papel):

. Descrever o problema escolhido.
. Propor a solugdo (material, produto, mecanismo ou
servico).
Ideacéo e Prototipagem . Esbocar ilustragdes simples da proposta.

(60 min) . Aplicar pensamento divergente (geragao de varias ideias)
e convergente (selecdo da melhor solugéo).
35 min — Confeccgao do protoétipo ilustrativo:
. Utilizar materiais fornecidos (palitos, cola quente,
papeldo, canudos, pincéis de tinta, papel).

Identificacdo de Problemas (15
min)
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. Criar um modelo visual ou representativo da solugao
proposta.
Cada grupo tera um tempo para apresentar:
. O problema identificado.
Apresentacao das Solugbes . A solugao proposta.
(60 min) . O protétipo desenvolvido.
Debate coletivo sobre a criatividade, aplicabilidade e
potencial de impacto das solugdes.

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

A formacao docente teve como objetivo apresentar os fundamentos da Cultura
Maker, bem como discutir possibilidades pedagdégicas para sua implementacdo na
realidade escolar. As atividades foram organizadas de modo a favorecer a
participagdo ativa dos professores, por meio de momentos expositivos dialogados e
vivéncias préticas baseadas no principio do aprender fazendo. Conforme defendem
Papert (1980) e Bacich e Moran (2018), a aprendizagem torna-se mais significativa
guando os sujeitos constroem conhecimentos a partir da experimentacao e da reflexédo
sobre a prética. As atividades desenvolvidas durante a formacdo séo ilustradas na

Figura 9, que registra momentos de interagdo e envolvimento dos docentes.

Durante a realizagdo das atividades, observou-se o engajamento dos
professores nas propostas apresentadas, bem como a troca de experiéncias e

reflexdes sobre suas praticas pedagdgicas. Esse movimento evidenciou a importancia
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da formacdo continuada como espaco de didlogo, construcdo coletiva e
ressignificacéo do fazer docente, conforme apontam Névoa (2017) e Imbernén (2011).
Como resultado resultado desse processo, os professores elaboraram prototipos
representativos das solucdes pensadas para os desafios propostos, 0s quais Sao
apresentados na Figura 6, evidenciando a aplicacéo pratica dos principios da Cultura
Maker no contexto formativo.

Figura 4 - Etapas realizadas durante a formagéo de professores

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

A partir da formacéo, foi realizada a intervencéo pedagdgica com os alunos, na
qual foram aplicadas atividades fundamentadas nos principios da Cultura Maker. Essa
etapa possibilitou observar a transposi¢ao dos conhecimentos discutidos na formacgao
para o contexto da sala de aula, favorecendo praticas pedagogicas mais
colaborativas, investigativas e centradas no protagonismo dos estudantes. As
atividades desenvolvidas com os alunos sao apresentadas na Figura 7, que evidencia

momentos de criacdo, experimentacao e trabalho em grupo.
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Figura 5 - Atividades desenvolvidas com os alunos
y 1728 -y

Fonte: Dados da pesqui (‘5026).
A analise da intervencao pedagdgica indica que a utilizacdo de préaticas maker
contribuiu para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e
significativo, estimulando a participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades como colaboracao, criatividade e resolucdo de problemas. De acordo com
Blikstein (2013), ambientes de aprendizagem baseados na Cultura Maker favorecem
a construcdo ativa do conhecimento, desde que estejam alinhados a objetivos
pedagogicos claros e ao contexto educacional.
Dessa froma, a formacéo docente e a intervencéo pedagdgica demonstraram-
se estratégias relevantes para a implementacdo da Cultura Maker na escola
investigada, reforcando a importancia de propostas formativas que articulem teoria e

pratica e considerem as especificidades do contexto escolar.
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4.3.5 Resultados pés-aplicacdo da formacdo docente

Esta secdo apresenta os resultados obtidos apos a realizacdo da formacao
docente, a partir da aplicacdo de um questionario avaliativo e da analise dos
desdobramentos da proposta formativa na pratica pedagégica. Ressalta-se que o foco
desta etapa recai sobre a compreenséo das percepc¢des dos professores participantes
e sobre os encaminhamentos decorrentes da formacdo, em consonancia com a

abordagem qualitativa adotada na pesquisa.

4.3.5.1 Percepcdes dos professores sobre a formacao

Apos a realizacdo da formacéo docente, foi aplicado um questionario avaliativo
(APENDICE C), respondido por 21 professores, com o objetivo de analisar as
percepcdes dos participantes acerca da experiéncia formativa e das possibilidades de
aplicacdo da cultura maker no contexto do ensino médio. A andlise dos dados
evidencia uma avaliacdo amplamente positiva da formacéao.

Em relacdo as expectativas iniciais, observou-se que 85,7% dos participantes
indicaram que a formacéo atendeu plenamente as suas expectativas, enquanto 9,5%
afirmaram que atendeu parcialmente, ndo havendo registros de avaliacdes negativas.
De forma semelhante, quanto a clareza e organizacdo do conteudo apresentado,
85,7% dos docentes avaliaram positivamente, indicando compreensao satisfatoria da
proposta formativa.

No que se refere a contribuicdo das atividades para a compreenséo da cultura
maker e sua aplicacdo no ensino médio, 81% dos participantes afirmaram que a
formacado contribuiu de forma significativa, enquanto 19% indicaram contribuicédo
parcial. Esses dados evidenciam que a proposta metodoldgica favoreceu a articulagéo
entre teoria e pratica, aspecto central nas abordagens construcionistas de
aprendizagem, conforme defendido por Papert (1980), ao compreender o
conhecimento como resultado da experimentacéo ativa e da resolucéao de problemas
significativos.

Quanto a avaliacdo da funcionalidade da oficina considerando tempo,
materiais, organizagdo e aplicabilidade, 47,6% dos professores classificaram a
formacao como excelente, 42,9% como boa e 9,5% como regular, o que indica uma
percepcado majoritariamente positiva quanto a estrutura e a condugdo da proposta
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formativa.

Mesmo diante de aspectos passiveis de aprimoramento, os dados revelam alto
nivel de engajamento e motivacdo docente. Quando questionados sobre a intencao
de aplicar elementos da cultura maker em suas disciplinas, 85,7% dos participantes
responderam positivamente, ainda que parcialmente, demonstrando abertura para a
mudanca pedagogica. Tal disposicdo converge com as contribuicbes de Bacich e
Moran (2018), que destacam a importancia de formacdes continuadas que incentivem
o professor a assumir o papel de mediador e designer de experiéncias de
aprendizagem.

As respostas abertas reforcam essa percepgdo, destacando como aspectos
mais relevantes da formacdo a aprendizagem colaborativa, o desafio prético, a
criatividade e a participacéo ativa dos docentes, elementos centrais da cultura maker.
Por outro lado, os principais desafios apontados para a implementacdo dessa
abordagem nas escolas referem-se a falta de recursos materiais, a infraestrutura e ao
tempo de planejamento, ainda que o0s participantes reconhecam as amplas
possibilidades de inovacdo, engajamento discente e aprendizagem significativa

proporcionadas por essa abordagem.

4.3.5.2 Aplicacdo da proposta pedagdgica: caracterizacdo dos participantes e do

contexto

Em continuidade a formacao, os professores foram convidados a desenvolver
uma aula fundamentada nos principios da cultura maker no ensino médio. Do total de
21 professores participantes da pesquisa, apenas cinco docentes manifestaram
interesse em participar dessa etapa e responderam a um questionario especifico
(APENDICE D), cujo objetivo foi identificar a disponibilidade e as condi¢bes para a
aplicacdo da proposta pedagodgica. A baixa adesdo pode indicar desafios na
transposicdo dos principios da cultura maker para a pratica docente, possivelmente
relacionados a fatores como inseguranca pedagodgica, limitacbes de tempo ou
diferentes niveis de apropriacdo da abordagem. Nesse sentido, Antonio Novoa (2009)
destaca que processos formativos demandam continuidade e articulagdo com a
pratica para que se convertam, de fato, em mudancas no fazer docente.

Considerando o0s objetivos da pesquisa e a necessidade de um

acompanhamento mais aprofundado do processo, optou-se pela sele¢cdo de um unico
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professor para a analise da experiéncia, a partir de critérios como disponibilidade para
o desenvolvimento da proposta, adequacdo ao contexto escolar e viabilidade de
acompanhamento no periodo investigativo. Essa decisdo encontra respaldo na
abordagem qualitativa do estudo, que prioriza a compreenséo aprofundada de uma
experiéncia situada, em detrimento de andlises de carater generalizavel.

O contexto da instituicdo pesquisada apresentou condi¢cdes que possibilitaram
a insercao de praticas pedagogicas alinhadas a cultura maker, ainda que permeadas
por desafios recorrentes da realidade educacional, tais como restricdes de tempo e
de recursos materiais. Esse cenério dialoga com as orientagfes da Base Nacional
Comum Curricular, ao enfatizar a necessidade de praticas pedagdgicas voltadas ao
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, criatividade e resolucéo
de problemas, mesmo em contextos adversos.

Dentre os docentes da instituicdo pesquisada que demonstraram interesse em
participar da etapa de aplicacdo, quatro atuavam nas disciplinas eletivas e uma
professora lecionava a disciplina de Quimica. Em razdo das limitagcdes impostas pelo
calendario escolar e da disponibilidade dos professores, apenas a docente de Quimica
pode participar efetivamente da aplicacdo da proposta. Assim, foi agendado um
momento especifico para o planejamento da atividade e, posteriormente, para a
realizacdo da aula com os alunos, a qual se mostrou coerente com 0s objetivos da

formacdao e pertinente ao contexto educacional.

4.3.5.3 Resultados e contribui¢cdes da aplicagcédo em sala de aula

A aplicacdo da proposta pedagogica evidenciou contribuicdes significativas
para a pratica docente e para o processo de aprendizagem dos estudantes. A andlise
desta etapa fundamenta-se no relato docente e na observacédo da dindmica da aula,
nao sendo aplicados instrumentos formais de coleta de dados junto aos estudantes.

A atividade foi desenvolvida com estudantes do ensino médio, organizados em
grupos de cinco a seis integrantes, os quais foram desafiados a criar um modelo
tridimensional de uma substéncia do cotidiano, representando seus atomos e o tipo
de ligacdo quimica envolvida. Para isso, 0s alunos utilizaram materiais
disponibilizados previamente, explorando conceitos relacionados as ligagbes
covalentes, idnicas e metalicas, como nos exemplos de agua (H,O), cloreto de sédio
(NaCl), ferro (Fe), glicose (C¢H1,04) e dioxido de carbono (CO.,). Ao final da atividade,
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0S Qgrupos apresentaram seus prototipos, explicaram as escolhas realizadas, as
dificuldades enfrentadas e demonstraram o funcionamento dos modelos construidos.

Durante o desenvolvimento da proposta, observou-se que o0s estudantes
demonstraram elevado nivel de engajamento, participando ativamente das etapas de
planejamento, constru¢do e socializagdo das producdes. A organizagdo em grupos
favoreceu a colaboracdo, o didlogo e a troca de conhecimentos, possibilitando a
construcédo coletiva da aprendizagem. Além disso, evidenciaram-se habilidades como
autonomia, criatividade e resolucdo de problemas, especialmente nos momentos em
que os alunos precisaram adaptar materiais, revisar suas ideias e justificar suas
escolhas conceituais.

De acordo com o relato docente, a abordagem fundamentada na cultura maker
favoreceu o engajamento dos estudantes, estimulando a participacdo ativa, a
colaboragéo e a construgao coletiva do conhecimento. Esses aspectos reforgam o
potencial das metodologias ativas e do fazer pedagdgico como elementos centrais
para a aprendizagem significativa, conforme discutido por Papert (1980) e por Bacich
e Moran (2018).

Apesar dos desafios relacionados as condi¢cbes estruturais e ao tempo
disponivel para o desenvolvimento da atividade, a experiéncia demonstrou-se viavel
e pertinente ao contexto escolar. O professor destacou que a formacao contribuiu para
ampliar sua compreensdo sobre praticas pedagogicas inovadoras, incentivando a
incorporacao de estratégias alinhadas a cultura maker em sua atuacédo docente.

Dessa forma, os resultados indicam que a formacdo continuada proposta
possibilitou ndo apenas a reflexao tedrica, mas também a transposi¢éo dos principios
da cultura maker para a pratica pedagoégica. Adicionalmente, evidenciou impactos
positivos no envolvimento e na aprendizagem dos estudantes, evidenciados pela
participagéo ativa, pela qualidade das produc¢des apresentadas e pela capacidade de
articulacao entre teoria e pratica durante as apresentacoes, reafirmando seu potencial

como estratégia para a inova¢ao no ensino médio.

4.4 Produto Educacional da pesquisa: concepcéao e elaboracao

Nesta secéo apresenta-se o0 percurso de constru¢do do produto educacional
desenvolvido no ambito desta pesquisa, o qual se configura como um portfélio digital.

Esse produto constitui um complemento a dissertacdo do mestrado profissional
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intitulada “Cultura  Maker: vivéncias colaborativas na formacdo docente”,
caracterizando-se como uma proposta de mediacéo pedagogica voltada ao processo
de ensino e aprendizagem no contexto escolar.

O portfdlio digital, enquanto produto educacional resultante desta investigacao,
foi concebido como um espaco virtual de registro, sistematizacdo e reflexdo das
vivéncias formativas realizadas com os professores participantes. De acordo com
Hernandez (1998), o uso de portfolios na educacéo favorece processos reflexivos,
permitindo ao docente ressignificar sua pratica a partir da analise de experiéncias
concretas. Nessa perspectiva, o portfélio ultrapassa a funcédo de arquivo, assumindo
um carater formativo e investigativo.

A proposta fundamenta-se nos principios da Cultura Maker, que valoriza a
aprendizagem ativa, colaborativa e baseada na experimentacdo, promovendo o
protagonismo dos sujeitos no processo de constru¢ao do conhecimento (Papert, 1980;
Bacich; Moran, 2018). Ao incorporar esses principios na formacao docente, o portfolio
digital busca evidenciar como a Cultura Maker pode se materializar em contextos
formativos, respeitando as especificidades institucionais, pedagdgicas e tecnoldgicas
da unidade escolar envolvida.

Além disso, o produto educacional dialoga com a concepcao de formacao
continuada como um processo reflexivo e situado, no qual os professores aprendem
a partir de suas proprias praticas e em colaboracdo com seus pares (Névoa, 2009;
Schdn, 2000). As vivéncias colaborativas registradas no portfélio reforcam a ideia de
gue a formacao docente deve estar articulada aos desafios reais do cotidiano escolar,
favorecendo a construcao coletiva de saberes pedagdgicos.

Dessa forma, o portfélio digital foi elaborado com o intuito de contribuir de
maneira efetiva para a pratica docente, oferecendo um material acessivel, reflexivo e
contextualizado. Ao reunir registros, relatos, reflexdes e propostas pedagodgicas, 0
produto educacional fortalece o processo formativo dos professores envolvidos,
promovendo a integracao entre teoria e pratica e incentivando a adogao de estratégias
inovadoras alinhadas a Cultura Maker e as demandas contemporaneas da educagéo
(Freire, 1996; Brasil, 2018).

Nesse sentindo, visando ampliar o acesso ao material e favorecer a
disseminagdo do conhecimento produzido, o produto educacional resultante desta
pesquisa estd licenciado sob a Creative Commons Atribuicdo—NdoComercial—

SemDerivacdes (CC BY-NC-ND 4.0), permitindo seu acesso e compartilhamento com
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a devida atribuicéo de autoria, vedados o uso para fins comerciais e qualquer tipo de

modificacdo do conteudo, conforme diretrizes da organizacdo Creative Commons.

Figura 6 - Licenca do produto .

Fonte: Creative Commons (2026).

4.4.1 Detalhamento do produto da pesquisa

Nesta subsecdo, sdo detalhadas as informagOes referentes ao produto
educacional produzido pela autora, incluindo sua estrutura, objetivos pedagogicos e
contribuicdes para a pratica docente.

Tema: Maker docente: construindo o ensino com vivéncias colaborativas

Objetivo: Contribuir para a formacéo continuada dos professores, por meio de
um portfélio digital que relina recursos pedagdgicos acessiveis e fundamentados nos
principios da Cultura Maker, visando ao aprimoramento da pratica docente no
contexto escolar investigado.

Origem do produto: Trabalho de Dissertacdo do PPGEEB da UFMA,

Orientacéo: Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior

Nivel de ensino: Educacao Basica;

Divulgacéo: On-line;

Cidade: Sao Luis;

Ano: 2026

O material esta organizado em sec¢des que apresentam fundamentos tedricos,
orientacdes pedagogicas e propostas préaticas relacionadas a Cultura Maker, com o
objetivo de apoiar professores na compreenséo e na aplicagédo dessa abordagem no
contexto escolar. Cada sec¢ao foi elaborada de modo a explicitar as ferramentas e
estratégias pedagogicas apresentadas, bem como sua finalidade didatica,
possibilitando ao docente escolher aquelas que melhor se adequam aos seus
objetivos pedagdgicos e a realidade em que atua. Sendo assim, o portfélio esta
dividido em 7 secdes, a saber:

Inicialmente, a secdo de “APRESENTACAOQ” contextualiza o material como
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produto educacional oriundo de uma pesquisa desenvolvida no ambito do Mestrado
em Educacao, explicitando seus objetivos, publico-alvo e relevancia para a pratica
pedagdgica. Em seguida, a “INTRODUCAOQ” oferece uma vis&o geral sobre a Cultura
Maker na educacédo, destacando seus principios, potencialidades e contribui¢cdes para
a promocao da aprendizagem ativa, além de orientar o leitor quanto a forma de
utilizacado do material.

Na sequéncia, sdo abordados “OS FUNDAMENTOS DA CULTURA MAKER”,
apresentando conceitos centrais como o aprender fazendo, a experimentacdo, a
criatividade e o protagonismo discente, que sustentam as propostas pedagdgicas
desenvolvidas ao longo do material. A secéo dedicada a “FORMACAO CONTINUADA
E AOS METODOS PEDAGOGICOS” discute a importancia do desenvolvimento
profissional docente para a implementacdo de praticas inovadoras, articulando
metodologias alinhadas a Cultura Maker, como a Aprendizagem Baseada em
Projetos, a Aprendizagem Baseada em Problemas e a cultura do “faga vocé mesmo”,
enfatizando a relacdo entre teoria e pratica.

“‘AS PROPOSTAS DE ATIVIDADES MAKER PARA SALA DE AULA” séo
apresentadas em formato de fichas pedagdgicas, denominadas Missdes Maker,
contendo objetivos, tempo estimado, materiais, descricdo das atividades e critérios de
avaliacdo. Essas propostas visam facilitar a aplicacdo em diferentes contextos
educacionais, permitindo adaptacdes conforme as areas do conhecimento e as
especificidades de cada turma.

O material também contempla uma sec¢do dedicada a alguns “MATERIAIS
SOBRE CULTURA MAKER”, na qual é apresentado um compilado de recursos,
ferramentas e materiais ja existentes, selecionados por sua relevancia pedagdgica,
acessibilidade e potencial de aplicacdo em sala de aula. Essa sec¢éo reforca a ideia
de que a Cultura Maker ndo depende exclusivamente de infraestrutura sofisticada,
mas, sobretudo, de intencionalidade pedagdgica e mediacédo docente.

Por fim, “As CONSIDERACOES FINAIS” sintetizam as principais contribuicdes
do material, destacando a importancia da Cultura Maker como abordagem formativa,
ao mesmo tempo em que convidam o docente a experimentar, adaptar e ressignificar
sua prética pedagogica de acordo com sua realidade e contexto de atuacao.

Na sequéncia, apresenta-se o codigo QR-Code que possibilita 0 acesso ao
produto educacional desenvolvido np ambito desta pesquisa, conforme ilustrado na

Figura 3.
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Figura 7 - QR-Code do produto educacional

Fonte: Dados da pesquisa (2026)

O portfélio digital completo encontra-se disponivel ao final deste trabalho,
sendo concebido com o propdsito de contribuir de forma significativa para a pratica
pedagdgica de professores da Educacdo Béasica, ao oferecer um material de apoio

que articula reflexao, experiéncia e proposicoes didaticas.



85

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como proposito analisar os impactos da Cultura Maker na
formacdo continuada dos professores do Ensino Médio do IEMA — Unidade Plena
Sousandrade, considerando os desafios e as possibilidades de sua implementacao
no contexto escolar. Para isso, o estudo articulou fundamentos teoricos
contemporaneos da educacdo com uma investigacao empirica de carater qualitativo,
culminando na elaboracdo de um produto educacional voltado ao apoio da prética
docente.

No que se refere aos aspectos tedricos, o estudo evidenciou que a Cultura
Maker se constitui como uma abordagem pedagdgica alinhada as demandas
educacionais do século XXI, fundamentada nos principios do “aprender fazendo”, da
colaboracéo, da criatividade, da autoria e da resolucéo de problemas. A revisao de
literatura permitiu compreender a origem e a evolugdo do movimento maker, suas
interfaces com o construcionismo, as metodologias ativas, a abordagem STEAM e a
aprendizagem criativa, bem como sua consonancia com as diretrizes da BNCC. Nesse
sentido, a cultura maker mostrou-se coerente com a proposta de uma educacao
integral, que valoriza o protagonismo discente e o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais, emocionais e digitais.

Ainda no campo tedrico, a pesquisa destacou a centralidade da formacao
docente para a efetivacdo de praticas pedagdgicas inovadoras. Os estudos sobre
saberes docentes, profissionalizagdo da docéncia e formagdo continuada
evidenciaram que a insercao da Cultura Maker no contexto escolar exige do professor
nao apenas dominio técnico, mas uma postura reflexiva, investigativa e aberta a
inovacdo. Assim, a formacao continuada emerge como elemento indispenséavel para
a ressignificacdo da pratica pedagodgica, especialmente em contextos mediados por
tecnologias digitais.

No ambito empirico, os dados analisados revelaram que o0s professores
participantes reconhecem o potencial da Cultura Maker como estratégia de inovacao
pedagdgica, ao mesmo tempo em que apontam desafios relacionados a formacéao
especifica, ao tempo de planejamento, & seguranca no uso das tecnologias e a
necessidade de apoio institucional. As percep¢des docentes evidenciaram que a
formacdo continuada proposta contribuiu para ampliar a compreensédo sobre os

principios da cultura maker, favorecer a reflexdo sobre a pratica pedagdgica e
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estimular a adocao de metodologias mais ativas, colaborativas e contextualizadas no
Ensino Médio.

Dessa forma, a pergunta central da pesquisa “Quais desafios e possibilidades
emergem na implementacgéo da Cultura Maker como recurso de formagé&o continuada
de professores no Ensino Médio do IEMA Pleno Sousandrade?” foi respondida ao
longo do estudo. Os resultados indicam que, embora existam desafios estruturais e
formativos, as possibilidades superam as limitacdes, especialmente quando ha
propostas formativas intencionais, contextualizadas e alinhadas as necessidades
reais dos docentes. A Cultura Maker mostrou-se um recurso potente para fomentar
novos saberes docentes, promover a inovacao pedagogica e fortalecer a identidade
profissional do professor.

Quanto aos objetivos propostos, considera-se que o0 objetivo geral foi
plenamente alcancado, uma vez que a pesquisa analisou de forma consistente 0s
impactos da Cultura Maker na formacao dos professores do Ensino Médio do IEMA
Pleno Sousandrade. Da mesma forma, os objetivos especificos foram atendidos, pois
foi possivel identificar os conhecimentos prévios dos docentes sobre a Cultura Maker,
apresentar essa abordagem como estratégia de renovacao da formacgao continuada,
realizar uma formacdo voltada a sua implementacdo no contexto escolar e
desenvolver um portfélio virtual como produto educacional de apoio a pratica
pedagdgica.

O produto educacional elaborado, materializado em um portfélio digital,
constitui-se como uma das principais contribuicbes deste estudo. O portfélio
apresenta-se como um recurso formativo acessivel, pratico e alinhado a realidade da
educacdo baésica, oferecendo subsidios tedricos, propostas pedagobgicas e
orientagcdes que auxiliam os professores no planejamento e na implementacao de
atividades fundamentadas nos principios da Cultura Maker. Além disso, o produto
favorece a disseminacdo da abordagem, contribuindo para a formacédo continuada
docente e para a consolidacao de préticas pedagdgicas inovadoras no Ensino Médio.

As contribui¢Bes deste estudo estendem-se tanto ao campo académico quanto
ao contexto educacional investigado. Do ponto de vista cientifico, a pesquisa amplia
as discussdes sobre Cultura Maker, formacdo docente e tecnologias educacionais,
fortalecendo o didlogo entre teoria e pratica. No ambito educacional, oferece suporte
concreto aos professores da educacao basica, incentivando a adocao de praticas mais
significativas, colaborativas e alinhadas as competéncias previstas pela BNCC.



87

Por fim, reconhece-se que este estudo ndo esgota as possibilidades de
investigacdo sobre a tematica. Sugere-se que pesquisas futuras aprofundem a anélise
da Cultura Maker em diferentes contextos escolares, niveis de ensino e areas do
conhecimento, bem como investiguem seus impactos a longo prazo na pratica
docente e na aprendizagem dos estudantes. Espera-se que esta pesquisa contribua
para o fortalecimento de uma educacao mais inovadora, critica e comprometida com
a formacéo integral dos sujeitos, reafirmando o papel do professor como protagonista

e agente de transformacao no cenario educacional contemporaneo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO INICIAL SOBRE CULTURA PPGEE%
MAKER

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO
BASICA (PPGEEB)

Questionario para Professores Prezado (a) Professor(a),

Este questionario tem como finalidade compreender os conhecimentos prévios,
percepcdes e experiéncias de docentes do Ensino Médio em relagcédo a Cultura Maker
e sua aplicacdo no contexto escolar. A coleta dessas informagdes contribuird
diretamente para a construcao da dissertacdo de mestrado da pesquisadora Thaynara
Ribeiro, vinculada ao Programa de Pés-Graduacdo em Gestdo de Ensino da
Educacédo Basica (PPGEEB), da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA).

A pesquisa propde investigar de que forma a Cultura Maker pode ser
incorporada como estratégia de renovacao pedagodgica, especialmente no que se
refere a formacdo continuada de professores no Instituto Estadual de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Maranhao — IEMA Pleno Sousandrade.

As respostas serdo tratadas com total confidencialidade, garantindo o
anonimato dos participantes. A participacao € voluntaria e representa uma importante
contribuicdo para a construcdo de praticas educativas mais colaborativas, criativas e
alinhadas as demandas contemporaneas da educacao.

Desde ja, agradeco imensamente sua colaboracéo. Instrucdes:

. Responda as perguntas com sinceridade, de acordo com sua vivéncia e
percepcao.
o N&o existem respostas certas ou erradas, todas as contribuicbes séo

valiosas para a pesquisa.
o As informacdes coletadas servirdo para compreender melhor o contexto
e as necessidades formativas relacionadas a Cultura Maker no ambiente escolar.
1. Qual é a sua faixa etaria? () Menos de 25 anos
() 25 a 34 anos
() 35 a44 anos
() 45 a 54 anos
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() 55 anos ou mais

2. Como vocé se identifica em relacdo ao género? () Feminino
() Masculino

() Prefiro ndo informar

() Outro: ___

3. Ha quanto tempo vocé atua na area da educacédo? () Menos de 1 ano

() Entre 1 e 5anos () Entre 6 e 10 anos () Mais de 10 anos

4. Qual é a sua area de atuacao principal?

() Ciéncias da Natureza (Biologia, Fisica, Quimica) () Matematica

() Linguagens e Caodigos (Portugués, Inglés, Artes etc.) () Ciéncias Humanas
(Histéria, Geografia, Filosofia etc.) () Educacéo Tecnoldgica ou Robdética

() Outra: ____

5. Vocé ja participou de algum curso, oficina ou formacao sobre Cultura Maker,
robética ou metodologias ativas?

() Sim, recentemente (nos ultimos 12 meses) () Sim, hd mais de 1 ano

() Néao patrticipei

() Nao me lembro

6. Vocé ja ouviu falar em “Cultura Maker”? () Sim
() Néo

() Nao tenho certeza

7. Como vocé definiria seu nivel de conhecimento sobre Cultura Maker? ()
Nenhum conhecimento
() Conhecimento basico

() Conhecimento intermediario () Conhecimento avancado

8. Vocé ja participou de alguma formacéo sobre Cultura Maker, roboética ou
metodologias ativas?

() Sim, recentemente



100

() Sim, ha mais de 1 ano () Nao
() N&o lembro

9. Em sua pratica docente, vocé ja desenvolveu atividades com caracteristicas
da Cultura Maker (ex: projetos, protétipos, experimentos)?
() Sim, com frequéncia () Sim, poucas vezes

() Nao, mas gostaria () Nunca

10.  Vocé acredita que a Cultura Maker pode contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem?

() Sim, muito

() Sim, mas tenho duvidas () Nao vejo relacao

() N&o sei dizer

11. Em quais dessas areas vocé acha que a Cultura Maker pode ser aplicada na
sua disciplina?

[ ] Ciéncias

[ ] Matematica [ ] Linguagens [ ] Humanas

[ 1 Ensino Técnico/Profissional [ ] Nao vejo aplicacao

12.  Quais recursos vocé ja utilizou ou conhece que podem ser considerados
maker? [ ] Impressora 3D

[ ] Arduino ou placas microcontroladoras

[ ] Papel, cola, madeira, materiais reciclaveis [ ] Aplicativos ou softwares de criacdo

[ ] Nenhum

13. O que vocé entende por “Cultura Maker”?

14.  Quais séo os principais desafios que vocé enxerga para aplicar a Cultura

Maker em sua prética docente?
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15. O que vocé gostaria de aprender ou desenvolver em uma formacéo voltada

para a Cultura Maker?
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OFMy APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA DIRECIONADO AOS PROFESSORES

2/ UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)

A PPGEEB
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCAGCAO
BASICA (PPGEEB)
ROTEIRO DA ENTREVISTA DIRECIONADO AOS PROFESSORES

1. Como vocé avalia sua trajetéria de formacdo continuada ao longo da sua
atuacdo como professor? Ha aspectos que considera positivos ou pontos que
poderiam ser melhorados?

2. Vocé acredita que € possivel inovar na pratica docente mesmo diante dos
desafios do cotidiano escolar? Por qué?

3. Na sua visdo, quais sao os principais desafios enfrentados pelos professores

para inovar em sala de aula, especialmente com abordagens mais praticas e criativas?

4. O que vocé entende por Cultura Maker e como imagina que essa abordagem

pode contribuir para a formacao e atuacao dos professores?

5. Quais estratégias formativas, na sua opinido, poderiam tornar o uso da Cultura

Maker mais acessivel e significativo para os professores do Ensino Médio?

6. Vocé gostaria de deixar alguma sugestdo, comentario ou reflexdo adicional
sobre a Cultura Maker no ensino? (Sinta-se a vontade para compartilhar experiéncias,

davidas, criticas ou ideias que considere relevantes.)
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA FORMACAO MAKER

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO
BASICA (PPGEEB)

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA FORMACAO MAKER

1. A formagéo atendeu as suas expectativas?

() Sim

() Parcialmente

() Néao

2. O conteudo foi apresentado de forma clara e organizada?

() Sim

() Parcialmente

() Néao

3. As atividades propostas contribuiram para a compreenséo da Cultura Maker e
sua aplicacdo no Ensino Médio?

() Sim

() Parcialmente

() Néao

4. A proposta da formagao estimulou e desencadeou novas ideias?
(1

()2

()3

()4

()5

5. Vocé considera que a formacgédo agregou conhecimentos (teis para sua
pratica docente?

() Sim

() Parcialmente

() Nao

6. Como vocé avalia a funcionalidade da oficina (tempo, materiais, organizacgéo,
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aplicabilidade)?

() Excelente

() Boa

() Regular

() Insatisfatéria

7. Vocé se sente motivado(a) a aplicar elementos da Cultura Maker em sua
disciplina?

() Sim

() Parcialmente

() Néao

8. Vocé acha que podera aplicar os conhecimentos adquiridos durante a
formacdo, na sua pratica docente?

() Sim

() Parcialmente

() Néao

9. O que mais chamou sua atencao durante a formacéo?

10. Na sua opinido, quais desafios e possibilidades podem surgir na

implementacéo da Cultura Maker?
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APENDICE D - PESQUISA DE INTERESSE — ATIVIDADE MAKER EM SALA DE
7 . AULA
g UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)

CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO
BASICA (PPGEEB)

A
R

PPGEEB

PESQUISA DE INTERESSE - ATIVIDADE MAKER EM SALA DE AULA

1. Nome completo (a):
2. Disciplina(s) que leciona:
3. Vocé tem interesse em desenvolver uma atividade maker junto com seus

alunos em sala de aula?

() Sim

() Nao

() Talvez

4. Qual temética ou conteldo da sua disciplina vocé acredita que poderia se

beneficiar de uma abordagem maker?

5. Vocé estaria disposto(a) a participar de um acompanhamento/piloto para aplicar
essa atividade maker em sua turma? Lembrando que estarei a disposicdo para ajuda-
lo(a) na construgéo da atividade.

() Sim

() Néao

() Preciso de mais informagdes
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APENDICE E - PRODUTO DA PESQUISA: Maker docente: construindo o ensino
com vivéncias colaborativas

PPGEEB

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO
BASICA (PPGEEB)

PRODUTO DA PESQUISA: Maker docente: construindo o ensino com vivéncias
colaborativas
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INTRODUCAO

A crescente insercao das tecnologias digitais no contexto educacional tem impulsionado a necessidade
de repensar metodologias de ensino que atendam as demandas contemporaneas da sociedade do
conhecimento. Nesse cenario, a Cultura Maker emerge como uma abordagem pedagdgica que incentiva
o aprender fazendo, a colaboragéo, a criatividade e a resolu¢do de problemas.

Dessa forma, este portfélio propde-se a apresentar fundamentos tedricos da cultura maker, refletir sobre
sua relagdo com a formagao continuada de professores e oferecer propostas de atividades praticas que
possam ser desenvolvidas em sala de aula. O material busca contribuir para o fortalecimento da pratica

docente, promovendo a autonomia dos professores e o engajamento dos estudantes no processo de
ensino e aprendizagem.
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FUNDAMENTOS
DA CULTURA MAKER
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Entre seus fundamentos estao:

Aprendizagem ativa: Colaboragéo: o Interdisciplinaridade: Uso de tecnologias e Mentalidade
o aluno é protagonista trabalho em equipe €  projetos Maker ferramentas: empreendedora:
e aprende fazendo. essencial para o integram diferentes impressoras 3D, kits  estimula-se a
desenvolvimento de areas do de robdtica, softwares autonomia, a
solugdes criativas. conhecimento. de design e materiais  curiosidade e a
reciclaveis sao inovagéo.
utilizados para criar
protétipos e

experimentos.



115

A FORMACAO CONTINUADAE
OS METODOS PEDAGOGICOS

Ainsergdo da Cultura Maker na educacédo demanda do professor uma
postura investigativa, criativa e aberta a inovagéo pedagodgica. Nesse
contexto, a formagdo continuada assume papel central, pois
possibilita ao docente desenvolver competéncias pedagodgicas,
tecnolégicas e reflexivas necessarias para a implementagdo de
praticas de aprendizagem ativa (Bacich; Moran, 2021; Fullan, 2020).

A formagéo docente, quando articulada a reflexdo sobre a pratica e a
experimentacdo de novas metodologias, contribui para a
ressignificacdo do ensino e para a construgdo de experiéncias de
aprendizagem mais significativas e contextualizadas (OECD, 2018;
Brasil, 2018).




APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS (ABP)

Aprendizagem Baseada

em Projet

= A

os (ABP)
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(Bacich; Moran, 2021).
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10

APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS (PBL)

Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL)
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Mesmo™ (DIY)

[

e

2+

-(SR
\\17g

?que é?

Abordagem central da
() Cultura Maker que

valoriza o apregde
fazendo, a
experimentaCgo e a0

Q

Iég@da tentativald erro.
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PROPOSTAS DE ATIVIDADES
MAKER PARA SALA DE AULA
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12

As propostas de atividades apresentadas neste portfélio foram elaboradas com o objetivo

de possibilitar a aplicagdo pratica da cultura maker no contexto escolar. As atividades
contemplam diferentes areas do conhecimento e podem ser adaptadas a realidade de
cada instituicao de ensi

Entre as propostas, de am- fividades que envol B de protétipos, o

olaborativo. Cada

uso de tecnologias e?dcacionai ao de ios e
atividade foi pensada uti@ia ensafne e o protagonismo
dos estudantes, além avorece ter significativa.



Galeria de pFOjetOS

‘MAKER

Professores,

aqui estao alguns exemplos de projetos para o Ensino Médio que podem inspirar e fortalecer sua
pratica pedagodgica. As propostas sao flexiveis e adaptaveis a realidade da sua turma,
promovendo protagonismo, criatividade e aprendizagem significativa. Basta clicar e vocé sera
direcionado aos projetos, usando-os como ponto de partida para inovar, experimentar e
transformar a sala de aula em um espaco de descobertas.
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Este material educacional foi desenvolvido como um recurso de apoio a formagao continuada

de professores, com foco na implementagdo da Cultura Maker no Ensino Médio. A proposta
busca aproximar teoria e pratica, apresentando estratégias pedagdgicas que valorizam a
aprendizagem ativa, a experimentacéo e o protagonismo dos estudantes.

As atividades e missbes maker apresentadas demonstram que é possivel inovar a pratica
pedagdgica mesmo em contextos com recursos limitados, por meio do uso de materiais
acessiveis, desafios reais e metodologias colaborativas. Nesse processo, o professor atua
como mediador, estimulando a criatividade, a investigacdo e a construgdo significativa do
conhecimento.

Por fim, este material ndo se configura como um modelo fechado, mas como um convite a
autoria docente, a inovacdo e a construgdo coletiva do conhecimento, fortalecendo praticas

educativas mais significativas e conectadas com o mundo atual.
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ANEXO A - CARTA DE APRESENTACAO PARA O CAMPO DE PESQUISA

o EMaT
1 UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHA
R /) CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
.../ PROGRAMA DE POS-GRADU AD EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCAGAO  PPOEEI

ICA (PPGEEB)

CARTA DE APRESENTAGAO PARA CONCESSAO DE PESQUISA DE CAMPO

Prezado(a) Sennora(a): Maria de Jesus Lindoso Costa
IEMA Plano Sousindrade

Vimos por meio desta apresentar-ihe ola) estudante Thaynara Ribeiro da
Cunha, regularmente matricutadola) no Mesirado Profissional Gestdo de Ensino da
Educagio Basica, 0a Unersidade Federal do Maranhio para dasenvolver uma pasquisa
de conclusSo de curso, intitulsda: CULTURA MAKER: vivincias colaboralivas na
formacao continuada de professores do IEMA Fleno Sousanaade.

Na oporunidade, solcilamos autorzagao de Vossa Senhorla em permitic &
resizagio da pesquisa nesté recinto educacional para que ofa) referidola) estudants
possa coletar dados por meio de pbservagles, entrenistas, guestionaros & oulros mesos
metodologicos que se fizerem nacessAnios.

Solictamos anda a permissio para a divulgagio desses resultados e Suas
respectivas conckisbes, presenando siglh ¢ eica, corfarme termo de consentimento Ivre
que %ard assinado pelos sujeitos emohidos na pesquisa. Esciarecemos que tal

gutorizaglo ¢ uma pré-condicao,
Colocamo-nos & disposicio de V, S* para quaisguer esclarecimeantos.

:5’('”’—:"\“\1.‘ ssoluis, 29 1 06 4 025
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Coordenador do PPGEEBIUFMA
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oFM4 ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
= PARTICIPANTES DA PESQUISA N

PPGEEB

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO
BASICA (PPGEEB)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu___, professor (a) da Unidade Plena IEMA Pleno Sousandrade, concordo em
participar da pesquisa da discente Thaynara Ribeiro da Cunha, mestranda do
Programa de Pés-Graduacdo em Gestdo de Ensino da Educacéo Basica (PPGEEB),
para a pesquisa intitulada: " CULTURA MAKER: vivéncias colaborativas na formacao
continuada de professores do IEMA Pleno Sousandrade".

Declaro estar ciente de que minha participacédo € voluntaria e que fui devidamente
esclarecido quanto aos objetivos e procedimentos desta pesquisa.

Declaro, ainda, estar ciente de que por intermédio deste Termo sdo garantidos a mim
0s seguintes direitos: (1) solicitar, a qualquer tempo, maiores esclarecimentos sobre
esta Pesquisa; (2) ter ampla possibilidade de negar-me a responder a quaisquer
guestdes ou a fornecer informacBes que julguem prejudiciais a minha integridade

fisica, moral e social.

Sao Luis, / /

Assinatura do entrevistado (a)
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. ANEXO C - TERMO DE AUTORIZACAO DAS IMAGENS INTERNAS &
5 Rep UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA) PPGEER

CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS (CCSO)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO
BASICA (PPGEEB)

Sonyse

TERMO DE AUTORIZACAO DAS IMAGENS INTERNAS

Eu, _, Diretora Geral da Unidade Plena IEMA Pleno Sousandrade, autorizo a
mestranda do Programa de PoOs-Graduacdo em Gestdo de Ensino da Educacao
Basica (PPGEEB) a divulgar imagens internas, por meio de fotografias, para fins
académicos em sua dissertacao intitulada: CULTURA MAKER: vivéncias

colaborativas na formacao continuada de professores do IEMA Pleno Sousandrade".
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